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ES LOG ICO. 



Te presentamos, en estreno mundial, todo un 
reto a tu inteligencia: la coleccidn de programas 
Logicolor. 

Con los tres juegos de la coleccidn Log icolor 1u 
mentedesafiara a la fria logica del Ofdenador. 
itreveteconellos! 

AUTOS LOCOS: Construyetu propia 
escuderia y apuesta por tu bolido favorite. Un primer 
contacto con el uso de los simbolos. Para chicos 
entre 10 y 12 arios. Inciuye tambien un super- master 
mind contra el ordenador. 

HANZANAS Y GUSANOS: Utilizando 
tdrmulas pued es recoger las manzanas y dejar fuera 
los gusanos: proteger las anforas de los golpes del 
martillo; defender los globes aerostaticosde las 
flecnas enemigas; o evitar que los canones destruyan 
las torres de tu fortaleza. Tu inteligencia log ca 
es la unica armaque necesitas. Para chicos entre 
12 y 14 ahos, y paraquienes desean mantener 
su mente en forma. 

REHENES: Tendras quedesarroilar una 
estrategia logica si quieres elimmara losconspiradores 
y salvar la corona. <Te gustaria descubnr la formula 
que abre el cof re de los diamantes? Intenta descubrir 
un procedimiento logico para rescataralos rehenes. 
Para chicos entre 14 y 16 arios, y para quienes 
se las dan de genios. 

Ademas, la compra de cada programa de la 
coleccidn Logicolor te da derecho a participar 
en el fabuloso concurso EPCOT, 
y si consigues veneer al ordenador, 
tus posibilidades de conseguir un 
magnifico premio se dupiican. 



Si resultas ganador puedes elegi r uno de estos 
SUPERPREMIOS: 

1) UN FANTASTICO VIAJE PARA DOS PERSONAS 
DE 9 DIAS AL EPCOT CENTER; visitaras 
Marineland, el Museo Aeroespacial de la Nasa, 
Disnyeworld, el Epcot Center y otros muchos 
lugares. 

2) UN SUPERORDENADOR IBM-PC portatil. 

3) UNA PA6A MENSUAL DE 30.000 Pis. durante 
unano para ti solo. 

Encontraras las Bases para participar en el 
concurso, junto con las ficnas, en cada programa. 
Envialas a ALEA antes del 21 de Julio de 1986. 




iAtencionl, si envias tus fichas antes del 
23 de Junio, tus posibilidades de ganar son aun 
mayores. 

Alea tambien hapensado en los mas "peques", 
tus hermanos de 4 a 9 anos, Para el los tenemos una 
serie de juegos que les ayudaran al aprendizaje de la 
escntu ra y la lectu ra. Comprando cu alquiera de ellos, 
participates automaticamente en el concurso LEXA, 
pudiendo llegar a conseguir una beca de estudios 
dehasta 500.000 Pts. 

Puedes pedir tus programas llamando al 
telefono de Mad rid ( 91 ) 446 57 64 o bien enviandonos 
el cupon que hay al pie de esta pagina. Tambien 
encontraras los programas de la coleccion Logicolor 
en la microtienda de tu barrio, El Code Ingles 
y Galerias Preciados. 

Animo, por solo 3.875 Pts. obtienes un 
magnifico programa y jhasta cuatro participaciones 
para el gran concurso EPCOT! 

iNO LO DEJES ESCAPARfprogramateahora 
mismo un premio alucirsante. 
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UN SOFTWARE 
DEMASIADO CARO 



Que el software es caro es al- 
go que ningun usuario ha pues- 
to nunca en duda. Continua- 
mente recibimos en esta redac- 
cion quejas de nuestros lecto- 
res por el precio de los progra- 
mas comerciales. Ellos argu- 
mentan que es tan desorbitado 
que se ven obligados en mas de 
una ocasion a recurrir a otras 
fuentes donde conseguir los 
productos que tanto anhelan. 

Y en esto como en todo hay 
opiniones para todos los gus- 
tos. Las de los que piensan que 
el precio esta muy bien como 
esta (los distribuidores) y los 
que creen que deberfa ser mu- 
cho mas barato (los usuarios). 
Unos y otros tienen su parte de 
razon. Por eso nos pusimos en 
contacto con las dos partes del 
conflicto. Y empezamos por los 
distribuidores. 

Edgar, de Zafiro cree que 
hay demasiados productos ma- 
tes a un precio bastante caro, 
pero que es razonable cobrar 
2.000 ptas. como termino me- 
dio por un programa que sea 
bueno, sobre todo teniendo en 
cuenta el trabajo que le supo- 
ne al programador hacerlo, 
ademas del resto del equipo 
que suele intervenir en la ela- 
boracion del mismo. Y como es 
logico, piensa que la piraterfa es 
la gran culpable del precio ac- 
tual de los programas. 

Por su parte, Antonio Gon- 
zalez, de Compulogica! nos di- 
jo que habfa software para to- 
dos los gustos y que ellos, por 
ejemplo, comercializan progra- 
mas que van desde las 400 
ptas. hasta las 3.000, 

La posicion de Compulogi- 
cal en este sentido es la de con- 
tinuar posicionados en las dos 
Ifneas. Por otra parte, piensan 
que el precio de los programas 
en Espafia esta en bastante 
consonancia con el de los otros 
pafses europeos, incluso algo 
mas bajos que en Francia y Ale- 
mania, Tambien, como no, hi- 
zo alusion al esfuerzo que !e su- 
pone al programador realizar 
un programa. 

Peter, de ERBE cree por su 
parte que el precio es justo y 
que podrfa estar mas barato si 
no fuera por la piraterfa que al 
reducir las ventas aumenta el 



coste de los productos. Para el, 
un buen producto debera de 
seguir teniendo un precio alto. 
Tambien que hay otro merca- 
do con otros precios destinado 
a los programas que el consi- 
dera mas normales (o menos 
excepcionales. segun se mire). 
Hay dos mercados para que los 
usuarios elijan. 



ENTRE DOS 

AGUAS 



Las tiendas tambien fueron 
consultadas y hay que recono- 
cer que los dos portavoces que 
elegimos vienen a demostrar 
que estos se encuentran un po- 
co en medio de la guerra, ya 
que su posicion esta con unos, 
pero comprenden perfecta- 
mente a los otros. 

Javier de Claver, de Micro- 
world cree que el precio del 
software es demasiado elevado 
y al contrario que los distribui- 
dores opina que esta podrfa ser 
una de las principales causas de 
la existencia de la pirateriia. 
Otro detalle curioso es la con- 
tradiccion que supone para el 
el hecho de que siendo por 
ejemplo el Amstrad un ordena- 
dor mas caro que el Spectrum 
el primero ofrezca un software 
mas barato. 

Jose Villar. de Sinclair Store 
cree que esta muy alto y ade- 
mas que es necesario que ba- 
je. Segfin II si es bueno, aun- 
que este bajo tendra su recom- 
pense en el numero de ventas 
y si es malo serfa injusto que los 
usuarios compraran mucho pa- 
ra equiparar el coste de la pro- 
duccion. En definitiva, para Jo- 
se Villar, es caro. 

Y no solo para el, los usua- 
rios tambien piensan igual y 
coinciden en que la principal 
causa de la piraterfa es precisa- . 
mente el elevado precio i.l. '■■ 
programas, Piensan que | 
muchos usuarios el i 
2.000 6 3.000 ptas. en un so- 
lo programa es autentico lujo. 
Segun ellos el precio es dt .■_■ >i ■ 
bitado y con el agravanfe de 
que muchas veces el producto 
es, ademas, mediocre. 

Creen que esa nos es la for- 



ma de fomentar el que haya fu- 
tures programadores. 



UN 
CIRCULO 
VICIOSO 



Con respecto al esfuerzo del 
programador tambien tienen 
sus opiniones muy concretas, 
los hay que piensan que tam- 
bien el escribir un libro supone 
un esfuerzo y no por ello estos 
nos cuestan 3.000 ptas. 

Lq cierto es que hay que re- 
conocer que el software es 
efectivamente caro. Estamosde 
acuerdo. sin embargo, con los 
distribuidores en el costo que 
supone importar programas. 
Tambien es cierto que actual- 
mente la piraterfa obliga a §s- 
tos a aumentar los precios pa- 
ra poder obtener beneficios, si 



bien esta situacion la ha provo- 
cado precisamente con anterio- 
ridad el elevado costo del soft- 
ware. 

Al principio era logico que 
los programas costar mas al ser 
estos un producto nuevo y res- 
tringido, pero lo normal hubie- 
ra sido que a! masificarse el or- 
denador domestico estos hu- 
bieran ido a menos y no a mas, 
como en realidad ha ocurrido. 
Los programas cada ve2 son 
mas caros y aunque unos y 
otros tienen razon, esto sigue 
siendo la pescadilla que se 
muerde la cola, El tiempo dira 
quien tenfa razon y mientras 
tanto habra que esperar a que 
alguien comprenda por fin que 
a precios mas bajos casi nadie 
copiarfa programas. Al fin y al 
cabo. las caratulas originales 
muchas veces son mas atracti- 
vas que el programa en sf. 
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Fecbo y firmo 



PRIMERA ■ 

FILA 



EMPIRE 

FIREBIRD ya tiene un nue- 
vo juego con el que delei- 
tar a sus numerosos segui- 
dores. Se trata de EMPIRE un 
programa galactico donde como 
ya viene siendo habitual, fuerzas 
buenas y malas luchan por la su- 
premacfa del universo espacial y. 



como siempre, hay un Imperio 
(como aquel de la Guerra de las 
Galaxias) que se empena en po- 
nernos las eosas dificiles. 

De momenta esta disponible 
para Spectrum y Commodore, 
pero nos anunclan que muy 
pronto lo estara tambien para 
Amstrad. 
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SILENT 
SERVICE 



Los programas de submari- 
nes no son muy abundan- 
tes que digamos y, sin em- 
bargo, este puede ser un tema 
mucho mas atractiuo que aque- 
llos relacionados con la aviacion . 

SILENT SERVICE es un pro- 
grama de simulacion. anfibia en 
este caso, que nos trasladara a 
cinco escenarios distintos en el 
Paafico, donde nos convertire- 
mos en ei comandante de uno de 
los submarines atomicos mas so- 
fisticados que existen. 

Todos los detalles estan muy 
bien cuidados. los graficos son 
muy buenos y el realismo esta 
asegurado. 

Por el momenta solo esta dis- 
ponible para Commodore, pero 
muy pronto b estarS tambien pa- 
ra Spectrum y Amstrad. 



JUEGOS DE 
GUERRA 



Los juegos de guerra siguen 
siendo una de las pasiones 
ide los usuarios, Los 
hay de todo tipo, para todos los 
gustos y desde todos los puntos 
d.e vista. WAR PLAY es un com- 
pendio de todo ello que te per- 
mitira adoptar distintas posiciones 




with v m 



atacando desde el aire, por tierra, 
con los tanques o comandando 
conjuntamente todas las fuerzas. 



Esta disponible para Commo- 
dore, es de la companfa ANCO 
y tiene unos graficos pasables. 



PHANTOMAS 



Parece ser que Dinamic 
ha vuelto a los origenes 
de su exito y nos obse- 
quia con un nuevo programa 
PHANTOMAS muy dentro de la 
Ifnea de PROFANATION. 

La accion se desarrolla en un 
planeta lejano, escondido en los 
confines del universo, donde un 
mutante rebelde llamado Phan- 
tomas, que en otro tiempo fuera 
construido con el fin de ser utili- 
zado como arma para combatir 
en la batalla sideral de las lunas 
rojas, se dispone a cometer el ro- 
bo mas importante de la historia. 
Nuestro amigo fue entrenado 
como especialista en robos. sa- 
queos y pillajes. Y tras escapar 
del control de sus disefiadores co- 
menzo una carrera delictiua sin 
precedentes. Ahora, su proposi- 
to es apoderarse de un fabuloso 
tesoro que esconde el avaro mi- 
llonario GOLDIER. Para ello ten- 
dra que atravesar las tres partes 
de una fortaleza inexpugnable 
compuesta por una Base Espa- 
cial. el Palacio y el Mundo Sub- 
terraneo. De nosotros depende- 
ra el exito de la mision de Phan- 
tomas, porque el del juego ya es- 
ta asegurado. 
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A LA SOMBRA 

DEL 

COMMANDO 



La compafiia inglesa Alliga- 
ta. que no es demasiado 
conocida entre los usua- 
rios de Spectrum, nos deleila con 
un nuevo producto ramboco- 
mandiano WHO DARES WINS 
[[, cuya traduccion un tanto de- 
masiado literal vendrfa a decir a 
go asf como «el que arriesga ga- 
na». 

Los creadores del producto 
afirman que es muy superior a 
Rambo y Commando. Que sea 
mejor que el primero es bastante 
probable, lo del segundo ya es 
otro cantar y algo mas diffcil Lo 
que es seguro es que a pesar de 
los rumores infundados que cir- 
cular! por ah' no es la segunda 
parte del Commando ni tiene na- 
da que ver con el. 





GHOSTS'N 
GOBLINS 



Tras el impactante exito de 
Commando, la casa Elite 
ha decidido no perder ni 
un segundo y se ha apresurado 
a lanzar al mercado un nuevo 
producto bastante distinto al an- 
terior en todo, menos en una co- 
sa. su nivel de dificultad. 

En este terreno Elite sigue sien- 
do una experta anuladora de 
buenas intenciones y antquiladora 
de ferreas voluntades. 

EI programa en cuestion llevara 
el nombre de GHOSTS'N GO- 
BLINS, que traducido al castella- 
no vendrfa a decir algo asf como 
el Espectro de! Duende. y en el 
tendremos que guiar a un valient? 
caballero a traves de una peligro- 
sa senda llena de monstruos y es- 
pectros con cara de muy pocos 
amigos. 

Esta disponible para Spectrum. 
Amstrad y Commodore. 



TITANIC 



B 



ajar a tas profundidades 
| del oceano y encontrar- 
'se con los restos del TI- 
TANIC puede ser una expe- 
riencia inolvidable, pero 
mucho mas aun lo serfa 
explorar el famoso barco 
buscando un tesoro ocul 
to. Y eso, precisamen- 
te eso, es lo que hay 
que hacer con el (iiti 



mo programa de Electric Dreams. 
El juego tiene mas de 250 pan- 
tallas llenas de secretos y peligros, 
todo ello aderezado con unos 
buenos graficos y una idea muy. 
pero que«fcuy original. 



> grahi 
ueA 




HEAVY ON 
THE MAGICK 



Todos nuestros lectores re- 
cordaran T1R NA NOG, 
DUN DARACH y mas re- 
cientemente MASPORT. tres jue- 
gos de los mas complejos que se 
han hecho para ordenador. Pues 
bien, ahora Mega uno nuevo que 
no tiene que envidiar en nada a 
los demas, HEAVY ON THE 
MAGICK. que como inequivoca- 
mente su propio nombre indica 
va de magos y hechizos, algo mas 
propio de Hewson Consultants 
(Avalon, Dragontorc.) que de 
Gargoyle Games, la casa que ha 
lanzado el juego. Sera que todo 
se pega 

De todas formas estamos ante 
un complejo videojuego que con- 
tinua un poco la Ifnea empezada 
con Tir Na nog. Sea Btenvenido 



FLASH 



• La comparifa CRL hasta aho- 
ra especialista en proyramas de 
utilidades y algun que otro sirnu 
lador, parece ser que se ha aden- 
Irado en el mundo de la aventu- 
ra La culpa la tiene un progra- 
ma llamado THE VERY BIG CA- 
VE ADVENTURE. 

Ellos sabran lo que hacen. 

• El ultimfsimo proyecto de Elite 
se llama PAPERBOY y no es otra 
cosa que ta version para Spec- 
trum y Commodore del popular 
juego de Arcade, 

• Esta a punto de salir la segun- 
da parte del conocido juego Caul- 
dron. 

Esperamos que en esta ocasion 
el programa sf sea comercializa 
do oficialmente en Espana. Des- 
de luego merece la pena 

• El nuevo superprograma de 
Amstrad se llama GET DEXTER, 
es de la casa francesa ERE y se- 




gtin un amplio sector de la crfti- 
ca inglesa es uno de los rnejores 
juegos que se han hecho para es- 
te ordenador. 

• Ya esta disponible la segun- 
da parte de H1GWAY ENCOUN- 
TER. Se llama ALIEN HIGH- 
WAY y es tan bueno como el an- 
terior. 

• El archipopular personaje de 
BATMAN ya tiene su equivalen- 
ts en juegos de ordenador 

Los graficos y el esquema del 
programa son de un estilo muy 
dentro de la Ifnea de los produc 
los de Ultimate. 

Es de Ocean, ha salido para 
Spectrum y Amstrad. 

• Ocean ha lanzado ya su pri- 
mer programa de RUGBY, se lla- 
ma SUPERBOWL y esta muy 
bien. Una buena noticia para los 
que les guste este deports, 



MICROMANIA 7 



CONCURSO 

THE WAY 
OF THE TIGER 



MICROMANIA y ERBE te ofrecen 
la posibilidad de que llegues 
a convertirte en cinturon 
negro, pagandote un curso 
de un ano en el gimnasio de 
la localidad que elijas 



jjTU PUEDES LLEGAR 

A SER EL 

PROTAGONISTA DEL JUEGOU 
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BASES DEL CONCURSO 

Para pariicipar en nuesfro concurso deberas de seguir al pie de 
la letra las siguientes instrucciones: 



J C// 'o 



Wo 



'*o 










^ 



Mete en un sobre dicha caratula junto 

con el cupon rellenado con tus datos 

personales que incluimos en esta 

misma pdgirta / envianoslo a: 

MICROMANIA. Carretera de 

"^ Irun Km. 12,400. 

^ 28049. Madrid. 



Coge las instrucciones 
de tu juego y abrelas 
por lo parte donde 
aparecen en aleman 
(justo debajo de las 
que estdn en 
castellano). 
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Recorta la caratula donde pone THE WAY OF THE TIGER 
que viene junto con la bandera alemana. 
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LONUEVO 



2112 AD 



Spectrum 
Design Design 

La paz y la tranquilidad reina- 
ban entre los habitantes de 
nuestro planeta durante siglos. 
Era una epoca en la que el hom- 
bre habia conseguido una com- 
pleta compenetracion con los 
ordenadores y se habia logra- 
do establecer un casi perpetuo 
equilibrio entre la voluntad hu- 
mana y la esencia de la maqui- 
na. 

Los hombres utilizaban cons- 




tantemente a los ordenadores 
en su vida cotidiana, llegando 
casi a un punto en el que se po- 
dria afirmar que el uno sin el 
otro no tenian razon de ser, 
pues ambos se necesitaban im- 
periosamente para desarrollar 
sus actividades. 

El hombre creaba al ordena- 
dor y le daba ordenes para su 



ordenadores, y los hombres lle- 
garon a poner tanta confianza 
en ellos que induso se dejaron 
ser gobernados por uno de es- 
tos potentes cerebros electro- 
nicos. el cual tenia ordenes ex- 
plicitas de garantizar el bien y 
la prosperidad de cada uno de 
los habitantes del planeta. 

Sin embargo, la historia nos 
demuestra que siempre que el 
mundo vive un periodo de de- 
sarrollo y bienestar, aparece en 
escena algun loco personaje cu- 
yas intenciones vienen a rom- 
per todos los logros adquiridos 
para aprovecharlos en su pro- 
pio beneftcio: Napoleon, Hit- 
ler... 

Y esto es lo que ha ocurrido 
recientemente, una vez mas, en 
nuestro querido planeta Tierra. 
Un paranoico ha conseguido in- 
troducirse en la sala donde se 
encuentra el Gran Ordenador 
y con sus ampiios conocimien- 
tos de programacion ha conse- 
guido modificar completamen- 
te la «manera de pensar» de 
nuestro electronico gobernan- 
te, haciendo de el un autenti- 
co dictador a la antigua usanza. 

Sin embargo, aun queda un 
leve resquicio de esperanza. Es- 
te hacker saboteador cometio 
el error de crear una clave de 
seguridad con la cual el orde- 
nador podra volver a su esta- 
do anterior. Esta clave ha sido 
fragmentada en varias piczas y 




funcionamiento, y este devol- 
via con creces el esfuerzo em- 
pleado ejecutando uno a uno 
los calculos que se le exigtan. En 
esta sociedad no habia lugar pa- 
ra el error. Cada medida, cada 
detalle, cada operacion era ve- 
rificada y comprobada por los 



se encuentra repartida por las 
metalicas y enmaranadas calles 
de la ciudad de Londres. 

;Que, os parece interesante 
la cosa? Pues ya sabeis, si os ha 
llamado la atencion seguir le- 
yendo este comentario porque 
dejando ya un poco toda esta 
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parte retonca, vamos a pasar 
a hablaros mas directamente de 
como esta hecho este 2112 
AD. 

En primer lugar, deciros que 
se trata de una videoaventura 
por lo que podreis deducir que 
tendremos que ir recorriendo 
las calles en busca de objetos 
que nos sean utiles para poder 
continuar con !a mision y para 
ir acercandonos paulatinamen- 
te a la recogida de cada una de 
las piezas del codigo. Sin embar- 
go, en contra de lo que viene 
siendo habitual en la mayoria de 
los juegos de este tipo, no es- 
taremos solos, ya que conta- 
mos con la compania e inesti- 
mable colaboracion de Poody, 
nuestro simpatico y bien adies- 
trado perro mecanico. El nos 
permitira el poder realizar una 
serie de acciones que nosotros 
solos no podriamos llevar a ca- 
bo, tales como ayudarnos a lle- 
var un mayor numero de obje- 
tos, curarnos con el botiquin de 
primeros auxilios cuando lo ne- 
cesitemos o bien cualquier otro 
tipo de actividad que a buen se- 
guro nos resultara imprescindi- 
ble. Por ello deberemos tener 
cuidado de no perderle ni un 
solo instante de vista, ya que si 



asi fuera nos resultaria casi im- 
posible finalizar con exito nues- 
tra mision. 

Esta divertida y adictiva vi- 
deoaventura esta llevada a ca- 
bo con unos dibujos un tanto 
extrafios en cuanto a la forma 
de sus personajes y escenarios 
en los que transcurre, sin em- 
bargo, a pesar de que no pre- 
sentan una belleza excesiva, se 
ve que estan realizados con un 
mas que aceptable nivel de ca- 
lidad, lo que se amplia mucho 
mas si pensamos que el sistema 
de iconos por el que se contro- 
lan los movimientos y acciones 
de los personajes. nos dan op- 
cion de desarrollar mas de 20 
acciones diferentes, de las cua- 
les mas de la mitad pertenecen 
al desarrollo en si del juego, ta- 
les como coger, soltar, exami- 
nar el estado de salud, entre- 
gar objetos a Poody, etc. 

Por eso podemos decir que 
2112 AD es un excelente pro- 
grama que nos garantizara ho- 
ras y horas de diversion. 



Adicaon 


• 


• 


• 


• 


Gmficos 


• 


• 


• 


• 




Ongmalidad 


• 


• 


• 






Volaraaon 


m 


• 


• 


• 





W MICROMANIA 



Turbo esprit 



Spectrum 
Durell 

Si te gustan tos coches, la ve- 
locidad y el riesgo, seguro que 
disfrutaras con este Turbo Es- 
prit. Pero, jcuidado!, no te 
emociones demasiado y no pi- 
ses el acelerador a fondo que 
puedes acabar con tus huesos 
en el hospital. 

El juego consiste en un simu- 
lador de un coche, pero no de 
Lin coche de carreras como se 
podra pensar en un primer mo- 
mento, sino en un coche de un 
agente de policia. 

Tu mision sera desarticular 
una red de trafico de drogas 
que esta actuando en la ciudad. 
Para conseguir llegar a comple- 
tar esta tarea, deberas perse- 
guir y capturar a cinco vehicu- 
los que circulan por las calles. 

De entre estos, cuatro co- 
rresponden a los «camellos;> 
propiamente dichos, mientras 
que el que queda es el destina- 
do a suministrar la mercancia. 
Por tanto, deberas tener no so- 
lo habilidad y reflejos para ma- 



nejar el coche por la ciudad, si- 
no que, ademas. sera necesario 
que utilices la inteligencia, la pa- 
ciencia y la estrategia para en- 
contrar el momento justo en el 
que commences la implacable 
persecucion, pues si la realizas 
antes de que la droga haya si- 
do entregada, los resultados se- 
ran completamente nulos. 

La diversion de este Turbo 
Esprit esta, por tanto en que no 
se trata stmplemente de un jue- 
go de accion (para lo cual re- 
sultaria un tanto pobre), sino 
que antes de actuar habra que 
trazarse un pequeno plan de 
movimientos. 

En cuanto a los graficos, aun- 
que simples son resultones y 
gracias a ellos se consigue im- 
primir al juego una sensacion 
bastante real de movimiento. 
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GOGLY 



Amstrad 

ACE 

Gogly y sus amigos han esta- 
do trabajando durante largo 
tiempo en un misterioso apara- 
to que ellos han denominado la 
maquina del tiempo. 

Una vez terminada su obra 
han decidido probarla, pero 
ninguno de ellos se atreve a in- 
troducirse en el original pero 
temido artefacto. 

En vista de la delicada situa- 
cion han decidido por unanimi- 
dad que el encargado de pro- 
bar su creacion sera aquel que 
consiga menor niimero de pun- 
tos en el videojuego de su or- 
denador. 

Una hora mas tarde habia 
terminado la competition, y 
una vez hecho el recuento de 
puntos, Gogly ha resultado ser 
el perdedor y por lo tanto, e! 
sera quien se introduzca en la 
maquina del tiempo. 

Realizados todos los prepara- 



tivos, nuestro amigo pulsa el 
boton que le conducira a tra- 
ves del tiinel de! tiempo. Instan- 
tes mas tarde Gogly se encuen- 
tra rodeado por un frondoso 
valle repleto de extraiios ani- 
males. Esta en la Era Prehisto- 
rica y no es capaz de regresar 
a su civilization. 

Aqui es donde empieza tu 
mision, deberas ayudar a tu 
amigo a regresar a su epoca. 



Para ello deberas viajar a t ra- 
ves del tiempo pasando por las 
diferentes epocas de la historia 
para poder salvar a nuestro he- 
roe. 

Para poder salir de cada era 
deberas encontrar la Nave que 
te permitira abrir la puerta de 
la etapa posterior. Pero debes 
tener mucho cuidado, ya que te 
veras sometido al acoso cons- 
tante de proyectiles que quie- 



ren impedir a Gogly vovler a su 
tiempo. 

El juego en si posee un nivel 
de dificultad alto, mas aun si 
elegimos el juego rapido, aun- 
que puede resultar monotone 
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Pentagram 



Spei trun 
Ultimate 

«Y las placeadas aguas del po- 
zo apagaron la sed del tiempo. 
apuntando a las estrellas. 

Dos encontraras y luego dos 
mas, codas tocadas por el ma- 
gico rocio. A traves de ellas da- 
ras con el Pentagrama, convir- 
tiendose su forma en algo tan 
solido como una roca. 

Los Runos deberas eneon- 
trar; ellos hallaran su sitio en la 
Magia y esta tierra, y asi des- 
cubriras tu el Pentagrama. » 

Esto es practicamente todo 
lo que sabemos acerca de esta 
ultima creacion de Ultimate, y 
como vereis, no es mucho. Tan 
solo sabemos que debemos en- 
contrar el Pentagrama, pero no 
sabemos ni por donde empe- 
zar, ni que hacer, ni por donde 
ir. Asi pues, comencemos re- 
latando brevemente los arttece- 
dentes de este programa. 

Como sabeis, la historia de 
Ultimate comienza a hacersc 
conocida con la aparicion de 
dos autenticas maravillas de la 
programacion llamadas Knight 
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te no se ha quedado demasia- 
do convencido con los resulta- 
dos obtenidos, pues presumi- 
blemente de este modo se le 
resta gran capacidad de accion 
al personaje y, evidentemente, 
la brillantez grafica obtenida es 
muy superior con la Filmation 
inicial. 

De esta manera. Pentagram 
supone la vuelta de Ultimate a 
sus raices, ya que este progra- 
ma esta realizado en la mas pu- 
ra linea Knight Lore 

Por tanto, huelga todo co- 
mentario en lo relativo a cali- 





Lore y Alien 8. En ellos se utl- 
lizo por primera vez una tecni- 
ca de movimiento que despues 
seria adoptada por otros jue- 
gos, aunque posiblemente ob- 
teniendo unos resultados mu- 
cho menos brillantes. Sin em- 
bargo, las inquietudes de Ulti- 
mate no acabaron con el desa- 
rrollo de la tecnica Filmation. 
sino que meses despues desa- 
rrollaron un nuevo metodo que 
dieron en llamar Filmation II y 
que fue utilizado en programas 
como Nightshade y Gunfright. 
Pero parece ser que Ultima- 



dad y caracteristicas generales 
de Pentagram. Ya sabemos de 
antemano que ambas van a ser 
excelentes, y que no van a de- 
fraudar a nadie. 

Sin embargo, «el tiempo no 
pasa en balde» y «todo es me- 
jorable». Es decir, que este 
programa ha incroducido algu- 
nas ligeras modificaciones que 
producen un resultado mas in- 
teresante, Una de estas modi- 
ficaciones consiste en que se ha 
imprimido al juego una verda- 
dera sensacion de tridimensio- 
nalidad al afiadirsele. por prime- 



ra vez en Ultimate, una planta 
superior ademas de la existen- 
te a ras de sueio, por lo que el 
personaje, en este caso un bar- 
budo anciano. puede moverse 
en una nueva y excitante ter- 
cera dimension (lease arriba y 
abajo). 

En fin, que a pesar de que no 
hay nada perfecto, podemos 
decir que este bucolico Penta- 
gram (ya que se desarrolla prac- 
ticamente en su totalidad en un 
espeso y bello bosque), casi casi 
Hega a rozarla. 

Los graficos son excelentes: 



variados, bonitos y Ilenos de 
brillantes coloridos: el movi- 
miento es magistral: como 
siempre; y la historia es mas in- 
teresante y adictiva. Asi pues 
Ultimate ha vuelto a demoscrar 
una vez mas que, si no son los 
mejores, estan muy cerca de 
serlo. 
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Basildon bond 




n odore 

So It ware 

Probe Software, una casa 
practicamente nueva en esta 
plaza, nos presenta su primera 
creacion: The Adventures of 
Bond... Basildon Bond. Se tra- 
ca de una videoaventura en la 
mas pura linea, en la cual un 
torpe y simpatico agente secre- 
to se ve en la apurada situacion 
de tener que rescatar a un pres- 
tigioso comediante llamado 
Russ, quien ha sido raptado por 
una compania de teatro rival y 
ha sido encerrado en las insta- 
laciones de unos estudios de te- 
levision. 



Como es habitual en este ti- 
po de aventuras, Basildon ten- 
dra que hacer buen uso de los 
utensilios con los que se vaya 
tropezando, con el fin de en- 
contrar unos codigos secretos 
muy especiales. 

Para descubrir los codigos 
en este programa no nos bas- 
tara con encontrartos. cosa que 
de por si ya va a resultar bas- 
tante complicadilla, sino que es- 
tos apareceran en forma de 
acertijos, a los cuales tendre- 
mos que responder eorrecta- 
mente una vez que los hayamos 
llevado al ordenador central- 
En esta aventura por supues- 
to que no faltan los peligrosos 





enemigos que nos acechan in- 
cesantemente. Se trata de unas 
enormes cabezas que nos per- 
siguen por toda la pantalla y que 
nos destruyen en el momento 
que nos tocan. Para defender- 
nos de estos ataques contamos 
con la colaboracion de una es- 
pecie de superman de pacotilla 
al que, siempre y cuando este- 
mos en disposicion de ello. po- 
dremos llamar y raudo acudira 
en nuestra ayuda dispuesto a 
cargarse a quien haga falta. 
Cooperman se llama este cu- 
rioso individuo. 

Los detalles visuales de este 
Basildon Bond estan muy elabo- 
rados, pues en la mayoria de las 
pantallas se pueden apreciar 



gran cantidad de objetos, per- 
sonajes, focos, camaras, termi- 
nales. puertas, escaleras, ascen- 
sores..., todos ellos realizados 
con unas bonitas formas y un 
colorido atractivo. lo que ha- 
cen que graficamente resuite 
de una calidad si no superior, al 
menos si bastante elevada. 

Gracioso, bonito y adictivo 
(pero sin pasarse). 
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SIN COMENTARIOS- • 

GUNFRIGHT 



Amstrad 

SABOTEUR 




Commodore 

YIE AR KUNG FU 




Commodore 

STARQUAKE 





MSX 

NIGHTSHADE 





Amstrad 



ROCK AND 
WRESTLE 
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Green beret 



Spectrum 
''mgg/ne/Konami 

La primera vez que vlmos es- 
te Green Beret fue en una ma- 
quina de videojuegos, y hemos 
de reconocer que nos queda- 
mos muy gratamente sorpren- 
didos, tanto por su treptdante 
accion como por sus excelen- 
tes graficos. No tardara mucho 
en estar disponible para orde- 
nador, pensamos. 

Y efectivamente, asi ha sido. 
ya que apenas un par de meses 
despues ya !e tenemos dispues- 
to para nuestro Spectrum. 




trella pues si los antes mencio- 
nados llegaron a serlo con unos 
graficos mas que pobres y con 
una calidad dudosa, este Boina 
Verde que posee unos dibujos 
excelentes y una presentacion 
en pantalla bastante original (la 
accion transcurre horizontal- 
mente en contraposition con 
los otros dos juegos), no nos 
cabe la menor duda de que ha 
de llegar aun mucho mas lejos. 

El argumento del programa 
consiste en un guerrillero per- 
teneciente al cuerpo de los Boi- 
nas Verdes al que se le ha en- 
cargado llevar a cabo una com- 
plicada mision en un campa- 
mento enemigo plagado de sol- 
dados. Como veis esta trama 
no resulta demasiado original, 
pero para un juego de este ti- 
po tampoco es necesaria (nu- 
cha complicacion. Simplemen- 
te tendremos que limitarnos a 
pegar tiros a diestro y siniestro, 
matando a gente como locos e 
intentar adentrarnos en las cua- 
tro instalaciones de defensa es- 
trategica y rescatar de all! a 
otros tantos companeros que 
han sido capturados por nues- 
tros enemigos. 

La accion del juego es sor- 





Green Beret, Boina Verde 
en cristiano, viene a apuntarse 
a la lista de prograrnas en los 
que la fuerza, la violencia y la 
accion son las caracteristicas 
predominantes. Comando y 
Rambo son dos claros expo- 
nentes de ello, y desde luego 
por el exito obtenido por es- 
tos dos prograrnas y por el que 
presumiblemente este va a al- 
canzar, se puede dear que son 
el tipo de juegos preferidos por 
la mayoria de los usuarios. 

Por tanto, Green Beret va a 
ser, sin duda, un programa es- 



prendente y deberemos tener 
nuestros reflejos a punto en to- 
do momento, pues en cualquier 
instante podemos ser sorpren- 
didos por un rapido ataque o un 
disparo traicionero. Sin embar- 
go, la diferencia que presenta 
Green Beret con respecto a 
Rambo o Comando es que es- 
tos ataques los realiza de una 
manera mucho mas «ordenada» 
por lo que, a pesar de que tam- 
bien son muy rapidos, podemos 
dirigir con mas claridad nues- 
tros movimientos, en lugar de 
disparar casi sin saber exacta- 



mente donde. Por eso, y como 
antes deciamos, por la gran ca- 
lidad de sus graficos, no cabe la 
menor duda de que Green Be- 
ret sera el ultimo gran exito de 
Imagine. 
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LAS TRES 
LUCES DE 
GLAU RUING 
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UN PROGRAMA 
C H 
EN ESPANA 
QUE E S T A 
SORPRENDIENDO 
EN EUROPA 



Un guerrero va a 
enfrentarse, solo, a 
los incontables 
peligros que 
acechan en el 
Castillo bajo la 
Montana, mas alia 
de donde alcanza la 
luz del Sol y de 
donde se atreven a 
llegar los corazones 
mas valerosos. 

La fuerza, la astucia 
y la habilidad, van a 
medirse con el 
hierro, el fuego y la 
hechiceria, en uno 
de los mas 
tremendos choques 
entre el Bien y el 
Mai que el Universo 
ha presenciado 
jamas. 
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The way 
of the tiger 



Spectrum, Annstrad, 
Commodore 
Gremlin Graphics 




El titulo de este programs 
nos recuerda, quizas de una 
forma un tanto descarada, el de 
otro de estiio tambien muy pa- 
recido que llego a ser uno de 
los mayores exitos en el mer- 
cado de software. 

Pero aquel programa ya casi 
es historia, y en la actuaiidad se 
siguen creando nuevos juegos 
basados en luchas orientates 
que continuan acaparando la 
atencion de todos: Internatio- 
nal Karate, Yie Ar Kung Fu (n.° 
! en Inglaterra), y ahora esta 
nueva creacion de Gremlin 
Graphics, The Way of the Ti- 
ger. 

Pero, ;que es lo que aporta 
este programa a lo ya realiza- 
do hasta el momento?, ;cuales 



son sus caractensticas innova- 
doras? Una de estas innovacio- 
nes principales es que en reali- 
dad el programa lo forman tres 
tipos diferentes de lucha; no es 
que los adversarios vayan cam- 
biando sus tacticas de lucha o 
sus armas, sino que nosotros 
autenticamente debemos de 
enfrentarnos a tres modalida- 
des de combate diferentes, ca- 
da una de ellas con sus armas 
propias y sus propias tecnicas. 

La primera de ellas es la lla- 
mada Combate sin armas, Aqui 
es donde comienza el duro y 
largo camino de este aprendiz 
de Ninja. En esta fase el joven 
combatiente tendra que en- 
frentarse a cuantos enemigos le 
envie el Gran Maestro. Aqui 
tendra que demostrar su peri- 
cia en la lucha cuerpo a cuer- 
po y debera permanecer aler- 
ta en todo momento ya que sus 
adversarios podran aparecer 
subitamente desde cualquier re- 
codo del camino intentando 
sorprenderle. Para este tipo de 
peleas existen cinco modalida- 
des distintas de patadas y otras 
cuatro de golpes con el puno, 
ademas de los logicos movi- 
mientos de avance y retroce- 
so. 

Una vez haya conseguido 
veneer a todos sus oponentes, 
estara en disposicion de acce- 
der a la segunda fase, es decir, 
a la Lucha con Palos. Las cosas 
se van poniendo cada vez mas 
dificiles, pues los combates an- 
teriores habran iminado nota- 




blemente la energia del apren- 
diz y cada vez sus golpes ten- 
dran menor efecto. Ademas, el 
manejo del palo es bastante 
complicado, mas si tenemos en 
cuenta que este se encuentra 
completamente embadurnado 
con sebo, lo que le hace muy 
escurridizo y dificil de sujetar, 
Sin embargo, estos combates 
resultan enormemente vistosos 
y, gracias a la tambien elevada 
cantidad de golpes que pueden 
realizarse. de una gran emo- 
cion. 

Una vez finalizada esta dura 
prueba, seremos transportados 
hacia el Gran Templo de las Ar- 
tes Marciales donde comenza- 
ra la tercera y ultima modali- 
dad: Lucha con Espadas Samu- 
rai. Esta sera la prueba definiti- 
va que dara ta oportunidad a 
nuestro habil luchador de con- 
vertirse en un autentico Ninja. 
Pero aqui si que todo va a re- 
sultar extremadamente compli- 
cado, ya que las energias esta- 
ran casi al limite y los guerre- 
ros a los que tendra que en- 
frentarse son los mas podero- 
sos y habiles de cuantos rivates 
han aparecido hasta el momen- 



to. Sin embargo, el combate 
resultara excitante y con los 1 6 
diferentes movimientos que se 
pueden llevar a cabo con la es- 
pada, se le pueden imprimir 
ademas una gran belleza. 

Y hablando ya de los detalles 
tecnicos de este The Way of 
the Tiger, cabria senalar varios 
puntos. El primero es que los 
movimientos de los personajes 
estan verdaderamente conse- 
guidos y con un poco de prac- 
tica, se puede llegar pronto a 
controlar perfectamente a los 
mismos. 

El segundo es la belleza de sus 
disenos, tanto de los luchado- 
res como de los paisajes de fon- 
do, y el ultimo es simplemente 
senalar que cada una de las 
pruebas puede ser cargada por 
separado, lo que nos permite 
acceder directamente a ta que 
mas nos apetezca. 

Seguro que te gustara. 
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Profesion detective 



Commodore 
Idealogic/Spinnaker 



«La polici'a no lo cree, pero 
hay alguien que esta intentan- 
do asustar a los Torres para 
que se vayan de la mansion. 
Ahora tu estas en el caso. 
^Cuantas semanas necesitaras 
para averiguar lo que realmen- 
te paso en la vieja mansion de 
los Duran?» 

Esto. y poco mas, es lo uni- 
co que sabemos a la hora de si- 



tuarnos frente al ordenador y 
comenzar nuestra aventura co- 
mo detective privado. 

Conoceremos algo mas a 
cerca de los personajes prota- 
gonistas de la historia y de los 
principales sospechosos, pero 
realmente el gran meollo de la 
cuestion, tendremos que irlo 
descubriendo por nosotros 
mismos. La labor va a resultar 
muy interesante y para ir con- 
siguiendo entrelazar los datos 
que vayamos avcriguando, ne- 
cesitaremos una buena dosis de 
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logica y unas grandes dotes de- 
ductivas, 

Tambien contamos con la 
inestimable ayuda que nos pue- 
de aportar nuestro completo 
equipo de detective: un coche. 
un radio control, una linterna. 
una camara fotografica, un la- 
piz y un ordenador central de 
informacion. 

Cada uno de estos objetos 
nos servira de mucha utilidad en 
determinados momentos y gra- 
cias a ellos podremos, por 
ejempio, desplazarnos comoda- 
mente por la ciudad, recibir in- 
formaciones adicionales u ob- 
tener diferentes tipos de prue- 
bas; en una palabra, nos permi- 
tiran ir llevando a cabo las dis- 
tintas tareas propias de un de- 
tective. 

El caso es que al final, tras ha- 
bernos pateado toda la ciudad 
interrogando a todo el mundo 



y recopilando datos de los sos- 
pechosos, tendremosque con- 
testar correctamente a las tres 
preguntas siguientes para dar 
por terminado el caso: Norn- 
bre del culpable, quien lo mato 
y por que. 

Este Prolesion Detective, re- 
sulta un programa verdadera- 
mente interesante y original, el 
cual, a pesar de tener unos gra- 
ficos bastante malos (por no 
decir peores), es de lo mas 
adictivo, puesto que te sientes 
verdaderamcrtte un detective y 
te metes completamente en el 
caso, aunque quizas se eche un 
poco de menos algo mas de va- 
riedad grafica. 

Por ultimo, recordar que 
con este juego, Idealogic ha es- 
tablecido un concurso, de tal 
manera que enviando una tar- 
jeta que aparece con el origi- 
nal previamente cumplimenta- 




da con los datos que nos piden, 
podemos acceder a un sorteo 
en el cual se han establecido 56 
premios que van desde las 
I 00.000 pesetas hasta un joys- 
tick. 
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Rasputin 



Spectrum, Amstrad, 
Commodore 

firebird 



Como sabreis, Rasputin fue 
un popular personaje sovietico 
muy relacionado con la Rusia de 
los zares. Pero no os asusteis, 
que este programa no tiene na- 
da que ver con revoluciones 
bolcheviques. 

Rasputin es un arcade en el 
que se mezcla lo magico con lo 
humano, lo medieval con lo fu- 
turista; un juego en el que po- 
demos ver desde una espada o 
un escudo hasta bolas transpa- 
rentes movidas por intangibles 
campos magneticos. Unas co- 
sas y otras se entremezclan du- 
rante todo el juego para obte- 
ner un resultado visualmente 
muy sugerente. 

El fin de Rasputin se logra de 
la siguiente manera: debes con- 
seguir el Diamante de los Sietc 
Planetas, el cual concentra en 
su interior toda la energia que 
el heroe de esta historia nece- 
sita para mantener vivo su es- 
piritu. Para alcanzar el diaman- 
te deberemos neutralizar los 
ocho conjuros que han sido lan- 
zados para maldecir a Rasputin. 

Para arruinar los conjuros 
mucho tendremos que caminar 
por los oscuros y frios caminos 
del mundo de los Siete Plane- 




tas. Pasaremos de una dimen- 
sion a otra, de epoca en epo- 
ca, siempre intentando escapar 
de los ataques de los subditos 
del Serior del Caos. La manera 
de defendernos de estos con- 
tinuos ataques es muy sencilla: 
utilizando la fuerza de nuestra 
espada y nuestro escudo; pero 
deberemos ser cautos, pues es- 
tas energias se agotaran tan ra- 
pidamente como arde la cera 
de una vela y podriamos que- 
dar completamente desampara- 
dos. Solo unas enormes piedras 
magicas, marcadas con la serial 
de Rasputin, nos podran ayudar 
en caso de extrema necesidad 
y en ellas recobraremos de 
nuevo nuestras energias. 

La busqueda sera larga, y mu- 
chos son los peligros, pero lu- 
charemos incansables hasta 
conseguir el anhelado diaman- 
te. 



Bueno, todo esto esta muy 
bien, queda muy bonito y muy 
interesante, pero,.. ;es diver- 
tido o no es divertido este Ras- 
putin? 

Sinceramente: a nosotros 
nos parece algo desesperante. 
Y no porque el juego en si sea 
poco interesante, sino porque 
el movimiento del personaje es 
muy dificil de controlar y ade- 
mas es demasiado lento (y tam- 
bien un poco feo), por lo que 
el juego se hace en algunos mo- 
mentos tedioso y exasperante. 
Ahora bien, si consigues pasar 
por alto este detalle y de un 
modo u otro, acaba por no im- 
portarte demasiado este pe- 
queno inconveniente, es muy 
posible que disfrutes visitando 
y conociendo a fondo las nume- 
rosas pantallas (que por cierto, 
son muy vistosas) de este con- 
trovertido Rasputin. 
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Spectrum 
Ocean 

Aunque con un cierto retra- 
so, por fin ha llegado a Espafia 
la version computerizada de la 
serie de televisidn que tanco 
exito alcanzo hace aigunos me- 
ses en todo el mundo. Se tra- 
ta, por supuesto. de V y, co- 
mo bien dice el refran «Nunca 
es tarde si la dicha es buena* ya 
que a pesar del ciempo trans- 
currido aun este nombre des- 
pierta el interes de todos. 

El argumento de esta aven- 
tura es facil de suponer. Repre- 
sentamos el papel de Donovan 
—os acordais de el, ;verdad>— , 
y nos encontramos en el inte- 
rior de la nave nodriza de los 
monstruos visitantes — seguro 




que no habeis olvidado sus feos 
rostros de reptil— . la que ten- 
dremos que destruir para lograr 
salvar el crudo destino de la hu- 
manidad. Esto podremos con- 
seguirlo colocando explosivos 
en determinados puntos estra- 
tegicos de la nave y haciendo- 
los estallar. Por desgracia, la 
alerta ha sido dada y la bella pe- 
ro malvada Diana ha dado la or- 
den de que los robots de segu- 
ridad persigan a Donovan has- 
ta conseguir capturarlo y aca- 
bar con el. 

Estos robots son de cuatro 
tipos diferentes y aigunos de 
ellos resultaran inaccesibles pa- 
ra Donovan, ya que el laser que 
posee no podra impactarlos di- 
rectamente, por lo que tendra 
que limitarse a esquivarlos. Los 
ataques de estos artefactos me- 
canicos, no son de un efecto 
instantaneo, pero van minando 
poco a poco su salud hasta que 
llega un momento en el que te 
resultara imposible continuar. 
El estado fisico de Donovan se 
sefiala en el Communiputer (or- 




denador de multiples funciones) 
mediante un cardiograma que 
muestra los latidos de su cora- 
zon. 

Y ya que hemos tocado el te- 
rm del Communiputer, pode- 
mos empezar a explicar mas 
detailadamente sus posibles apli- 
caciones. Primeramente, co- 
mentar que esta dividida en tres 
partes independientes. En una 
de ellas aparecen las puntuacio- 
nes, salud de Donovan, etc,-.; 
en la segunda van apareciendo 
constantemente diferentes 
mensajes y en esa pantalla tam- 
bien aparecen otros tipos de 
datos como localizacion, nive- 
les de seguridad.,,, a los cuales 
se puede acceder gracias a la 
tercera de las partes, en la que 
se puede dtsponer de 1 1 iconos 
distintos que nos permitiran 
otras tantas posibilidades. El 
problema que presenta este 
Communiputer es que la mayo- 
ria de los mensajes se encuen- 
tran escritos en una extrana 
clave, a la que tardaremos al- 
gun tiempo en comprender en 
su totalidad, 

Con todas estas diferentes 
opciones podrta parecer que 
podemos hacer muchas cosas 
distintas, pero para ser since- 
ros, tampoco es para tanto, 
pues la mayoria de Jos iconos 



estan destinados a cambiar los 
contenidos de las secuencias de 
detonacion de los explosivos, 
por lo que practicamente lo 
unico que tenemos que hacer 
es correr de un lado a otro de 
la nave pasando de sector en 
sector e intentando colocar las 
bombas lo antes posible. 

Sin embargo, no creais que 
esto va a ser poco, porque con 
esto ya tendremos suficiente 
para pasar unas cuantas horas 
viendo corretear a Donovan, 
que, por cierto, tiene unos mo- 
vimientos fenomenales (muy 



parecidos a los del protagonis- 
ta de Imposible Mission). 

Para terminar, simplemente 
decir que graficamente esta un 
poco recargado, pero los dise- 
fios son originales y utiliza unos 
tonos suaves y agradables para 
la visual. 



Adicaon 


• 


• 


• 


• 




Graficos 


• 


• 


• 






Origmahdad 


• 


• 


• 






Valoraaon 


• 


• 


• 







' 8 MICROMANIA 



iDESPEGA CON MICROBYTE / 




- ■ 



w m 



]f JUMP JET 




- .__":'- 



,r- 



-.' .' 



© ANIROG 

Vive la aventura de pi- 
lotar un Harrier. Te en- 
cuentras en la cubierta 
' de un portaviones en 
medio del oceano. Tienes que despegar vertical - 
mente, alejarte de la nave y, de repente, te encon- 
traras solo en el aire, sin ver otra cosa que agua 
hasta que aparezcan ios aviones enemigos dis- 
puestos a destruirte. Defiendete, lucha por la 
supervivencia;.. jjjELLOS TU!!I. 
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PITFIRE 40 




Trasladate a Ios anos 

cuarenta, segunda 

guerra mundial. Ponte i 

a Ios mandos de un 

caza Spitfire de la epo- . 

ca y siente tu mismo la ^Jj 

sensacion de volar y r, 

combatir en aquellos '• 

aparatos donde la peri- r 

cia del piloto era el no- V 

venta y cinco por cien- v - 

to del exito. Solo tu sangre fria y habilidad te salvaran J 

del desastre. 
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LONUEVO 

La ley del oeste 



Commodore 
Accolade 

Nos encontramos ante un 
programs realmente original e 
innovador, un juego en el que 
se combinan la escrategia y el 
buen humor, la habilidad y la in- 
teligencia de una manera suge- 
rente y atractiva. 

Nos explicamos. En la Ley 
del Oeste representamos al 
sheriff de un pequeno pero 
concurrido pueblo. Nuestra mi- 
sion, logicamente sera la de ha- 
cer que reine la paz y el orden, 
intentar alejar a los que traigan 
malas intenciones y mantener 
unas buenas relaciones con los 
pacificos habitantes del lugar. 

Todas estas cosas se pueden 
conseguir, o mejor dicho, se 
pueden controlar a traves de un 
menu de opciones que apare- 
ce en la pantalla cada vez que 
un personaje se presenta ante 
ti, (tal y co mo se muestra en 
la foto). 

Entonces el personaje, que 
puede ser femenino o mascuii- 
no, bueno o malo, joven o vie- 
jo, nos dira una frase. Noso- 



tros tendremos que elegir de 
entre ei menu la respuesta que 
nos parezca mas adecuada. Es- 
ta podra ser de muy diferente 
naturaleza, pues podremos 
contestar duramente, con siim- 
patia, con temor, etc., segtin 
el tipo de sheriff que deseemos 
ser, 

El dialogo continuara por 
unos minutos y, segun hayamos 
tratado a nuestro interlocutor, 
este reaccionara de una u otra 
manera: intentara dispararnos, 
se hara nuestro amigo, o esca- 
para al pueblo a realizar alguna 
fechoria. De cualquier forma, 
lo que tendremos que conse- 
guir durante el desarrollo del 
juego es permanecer con vida 
hasta que caiga la noche y la paz 
reine, por fin, en todo el pue- 
blo. 

Hacerte respetar sera una di- 
ficil tarea, pues estos persona- 
jes son bastante quisquillosos y 
a la minima ya estan soltando 
alguna para hacer que te enfa- 
des, por lo que en mas de una 
ocasion deberas desenfundar tu 
pistola y disparar rapidamente. 
Sin embargo, tampoco hay que 
tener el dedo agil, pues corre- 
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mos el riesgo de matar a un 
inocente, lo que, por supuesto, 
hara que perdamos un gran nu- 
mero de puntos. 

La Ley del Oeste es, como 
podreis intuir, un juego verda- 
deramente divertido y cada vez 
que lo carguemos nos podra 
parecer un juego diferente ya 
que, segiin nos comportemos, 
asi se comportaran el resto de 
personajes, que cada vez nos 
traeran nuevas sorpresas. 

Para finalizar, una de cal y 
otra de arena. La de cal: cada 
personaje es cargado por sepa- 



rado, por lo que entre uno y 
otro tendremos que esperar al- 
gunos Interminables segundos. 
La de arena: los graficos son 
atucinantes. 

La Ley del Oeste es, en una 
palabra, un programa excelen- 
te. 
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. Conteste si o no a las 



siguientes pregOntas: 



1- - K%^&^ r «^ r< * 

de microinformattca con ^ ^__ ^ 



un 



Si NO 



Solucidn: St ha Gontestado si a todas las preguntas, con- 
siga hacer realidad sus deseos llamando a este tel^fono: 



1 




'OSTRIBUaON 



INTROLINEsa cumplimos 

San Marcos, 39-41, 3° 

sus deseos 
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LONUEVO 

La ley del oeste 



Commodore 
Accolade 

Nos encontramos ante un 
programs realmente original e 
innovador, un juego en el que 
se combinan la escrategia y el 
buen humor, la habilidad y la in- 
teligencia de una manera suge- 
rente y atractiva. 

Nos explicamos. En la Ley 
del Oeste representamos al 
sheriff de un pequeno pero 
concurrido pueblo. Nuestra mi- 
sion, logicamente sera la de ha- 
cer que reine la paz y el orden, 
intentar alejar a los que traigan 
malas intenciones y mantener 
unas buenas relaciones con los 
pacificos habitantes del lugar. 

Todas estas cosas se pueden 
conseguir, o mejor dicho, se 
pueden controlar a traves de un 
menu de opciones que apare- 
ce en la pantalla cada vez que 
un personaje se presenta ante 
ti, (tal y co mo se muestra en 
la foto). 

Entonces el personaje, que 
puede ser femenino o mascuii- 
no, bueno o malo, joven o vie- 
jo, nos dira una frase. Noso- 



tros tendremos que elegir de 
entre ei menu la respuesta que 
nos parezca mas adecuada. Es- 
ta podra ser de muy diferente 
naturaleza, pues podremos 
contestar duramente, con siim- 
patia, con temor, etc., segtin 
el tipo de sheriff que deseemos 
ser, 

El dialogo continuara por 
unos minutos y, segun hayamos 
tratado a nuestro interlocutor, 
este reaccionara de una u otra 
manera: intentara dispararnos, 
se hara nuestro amigo, o esca- 
para al pueblo a realizar alguna 
fechoria. De cualquier forma, 
lo que tendremos que conse- 
guir durante el desarrollo del 
juego es permanecer con vida 
hasta que caiga la noche y la paz 
reine, por fin, en todo el pue- 
blo. 

Hacerte respetar sera una di- 
ficil tarea, pues estos persona- 
jes son bastante quisquillosos y 
a la minima ya estan soltando 
alguna para hacer que te enfa- 
des, por lo que en mas de una 
ocasion deberas desenfundar tu 
pistola y disparar rapidamente. 
Sin embargo, tampoco hay que 
tener el dedo agil, pues corre- 
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mos el riesgo de matar a un 
inocente, lo que, por supuesto, 
hara que perdamos un gran nu- 
mero de puntos. 

La Ley del Oeste es, como 
podreis intuir, un juego verda- 
deramente divertido y cada vez 
que lo carguemos nos podra 
parecer un juego diferente ya 
que, segiin nos comportemos, 
asi se comportaran el resto de 
personajes, que cada vez nos 
traeran nuevas sorpresas. 

Para finalizar, una de cal y 
otra de arena. La de cal: cada 
personaje es cargado por sepa- 



rado, por lo que entre uno y 
otro tendremos que esperar al- 
gunos Interminables segundos. 
La de arena: los graficos son 
atucinantes. 

La Ley del Oeste es, en una 
palabra, un programa excelen- 
te. 
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SPECTRUM 



SOFTWARE, S.A. 

NAPOLES, 98, 1 ." 3. a - Tels. 232 24 61 - 232 25 52 
08013 BARCELONA (SPAIN) 

JUEGOS INTELIGENTES 
PARA MENTES INTELIGENTES 




BROAD STREET 

EVIL CROWN 

TREASURE ISLAND 
YABBA DABBA DOO 

REDCOATS 

SCHIZOFRENIA 

OVERLORD 

ANT-ATTACK 

FALL OF ROME 

GATECRASHER 




ipainn 



NOVEDAD 



COMMODORE 



BROAD STREET 
EVIL CROWN 
TREASURE ISLAND 
YABBA BADDA DOO 
,SCHIZOFRENIA 
;ANT ATTACK 
FALL OF ROME 
SEESAW 
TRASHMAN 



Cas. 2.600 - Disc: 3.600 P.V.P. 
Cas. 2.600 - Disc: 3.600 P.V.P. 
Cas. 2.600 - Disc: 3.600 P.V.P. 
Cas. 1.800 -Disc: 3.100 P.V.P. 








W^i^i 




2.400 P.V.P. 
2.400 P.V.P. 
2.400 P.V.P. 
1 .800 P.V.P. 
1 .800 P.V.P. 
2.400 P.V.P. 
1 .800 P.V.P. 
1.700 P.V.P. 
1 .800 P.V.P. 
1 .400 P.V.P. 
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NOVEDAD 



ZAKML 




NOVEDAD NOVEDAD 

AMSTRAD 



Cas. 2.600 - Disc: 3.600 P.V.P. YABBA DABBA DOO 

Cas. 1.700 - Disc: 2.800 P.V.P. RED COATS 

Cas. 1.800 - Disc: 2.800 P.V.P. M S X 



Cas. 1 .600 P.V.P. 
Cas. 1 .600 P.V.P. 



ZAKILWOOD 

GAMES DESIGNER 



Cas. 1.800 -Disc. 3.100 P.V.P. 
Cas. 2.100 -Disc. 3.100 P.V.P. 



Cas. 2.800 P.V.P. 
Cas. 2.400 P.V.P. 



Deseo reoibir Ids juegos que a continuation especifico, comprometiendome al pago del importe de I itjio . 
los mismos 



Nombre_ 
Direction , 
Teiefono . 



Titulo . 
Titulo . 
Titulo . 



_Sistema . 
_Sistema . 
_Sistema . 
JSistema . 



_Precio . 

Preoo 
_Precio . 
.Precio . 
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ART STUDIO 

Jose Manuel LAZO 

Este programa, Art Studio, es una potente utilidad 
para confeccionar dibujos en la pantalla, con gran 
facilidad de manejo y opciones del menu que no se 
encuentran en ningun otro programa de este estilo, 
como podra comprobarse a lo largo de este articulo. 



Seguramente habreis podido con- 
templar en el ultimo S1MO el or- 
denador Macintosh con el Mac- 
Paint cargado en su memoria. Hasta in- 
cluso es posible que hayais tenido opor- 
tunidad de manejarlo con el «raton» que 
le acompana. Puesbien, lo mismo, y sin 
animo de establecer odiosas comparacio- 
nes, es el paquete que se vende para 
Spectrum bajo el nombre de «Art Stu- 
dio". 

A igual manera, este programa se 
puede manejar con raton, en este caso 
el AMX mouse en version Spectrum, 
aunque tambien se puede utilizar perfec- 
tamente con teclas o con un joystick. 



Particularidades del programa 

Este programa tiene dos particularida- 
des importantes a la hora de cargarlo, la 
primera es que viene protegido por el 
policfa de plastico, esa famosa lente que 
se encarga de no permitir el acceso al 
programa al que no la posea, o sea, no 
tenga el original. 

La segunda particularidad es que al 
principio se carga un pequefio progra- 
ma que se encarga de preguntarnos si 
disponemos de una impresora matricial 
de 80 columnas y del tipo de teclado, 
joystick o raton que vamos a utilizar. 

Una vez respondidas estas preguntas 
se pasa ya a la carga de los bloques res- 
tantes de codigo con la particularidad de 
que despues de esta, se nos vuelve a 
preguntar si deseamos grabar el progra- 
ma en cinta de la forma en que lo haya- 
mos conformado. 

Esto ultimo tiene la ventaja de que la 
carga del bloque resultante es bastante 
inferior a la original al no cargarse ni la 
pantalla de presentacion ni el programa 
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que nos hacia las preguntas del princi- 
pio, eso si. no disponemos ya de la po- 
sibilidad de cambiar las teclas. 



Manejo del programa 

Una vez entremos ya en la utilidad en 
si, nos podremos quedar sorprendidos 
por varias cosas: 

En primer lugar no tendremos que 
memorizar complicadas combinaciones 
de teclas para poder manejar la utilidad, 
ya que la misma se utiliza mtegramente 
con el joystick, raton o las 5 teclas que 
hayamos definido previamente. Esta 
amabilidad hacia el usuario que en prin- 
cipio presenta el paquete, es muy de 
agradecer y os garantizamos que a la ho- 
ra de empezarlo sereis capaces de hacer 
ya complicados dibujos sin necesidad de 
ser un Miguel Angel. 

En segundo lugar, hay un «icono» 
en todo momenta que represents el si- 
tio de la pantalla donde se van a efec- 
tuar las operaciones que marquemos. 



Los menus 

En un principio disponemos en todo 
momento de un menu, en la parte su- 
perior de la pantalla, con diversas opcio- 
nes. La forma de elegir cualquiera de 
ellas es moviendo el «icono» hacia la que 
deseemos dejandolo sobreescrito encima 
y pulsar el boton o tecla de seleccion, en 
este momento nos saldra otro segundo 
menu encima, del que podremos elegir 
tambien cualquier opcion de la misma 
forma: solo mover el «icono» hasta la op- 
cion y pulsar «Select». Asi<le sencillo. 

El menu principal tiene las siguientes^ 
opciones: 





Print: Para el manejo de impresora, 
podremos hacer un «hard-copy» de 
nuestros dibujos en una impresora, o 
bien una corriente para Spectrum, o bien 
una matricial de 80 columnas. En este 
ultimo caso podremos elegir el tamano 
de la copia, si la deseamos justificar a la 
derecha o izquierda, etc. 

File: Esta opcion del menu se utiliza 
cuando deseemos volcar los graficos que 
llevemos hechos en un cassette, dentro 
del mismo se halla otro menu de selec- 
cion segun lo que deseemos hacer. 

Attrs: Sirve para cambiar los colores 
con los que trabajemos y otros atributos. 

Paint: Opcion que da paso al manejo 
o bien de un lapiz, o una brocha, o un 
bote de spray, asimismo, a partir de es- 
te menu, podemos tambien cambiar la 
configuracion de una cualquiera de las 
16 que disponemos para la brocha. 

Misc: Miscelaneos o varios como tam- 
bien puede denominarse. Se utiliza 
cuando deseemos hacer alguna opcion 
especial: ver la pantalla completa, borrar- 
la, colocar una de las dos rejillas de que 
disponemos para distinguir los atributos 
o cambiar el color de una ventana ya de- 
fin id a. 

Undo: Esta es una poderosa opcion 
que poseenpocos programas, se encar- 
ga de cnjK&gimos los fallos que podamos 
fjalwMometido. Supongamos que cuan- 

'ya estas terminando tu dibujo haces 
"uncionar una opcion que lo destruye o 




modifies de una forma que no.te guste, 
pues bien, con esta opcion volvemos a 
disponer de la pantalla ta! y como !a te- 
niamos antes de la ultima operacion he- 
cha. 

Window: Esta opcion maneja todo lo 
relacionado con las ventanas, cuando la 
elegimos nos sale otro gran menu den- 
tro del cual podemos disponer de mu- 
chas opciones. 

Fill: Todo ei mundo sabe ya lo que 
es Fill: el rellenado de una superficie ce- 
rrada con un color; pues bien, ademas 
de eso disponemos de 64 tramas distin- 
tas para «fillar» una superficie, ademas 
podemos, de igual modo, mezclar dis- 
tintas tramas para crear otra nueva que 
produzca un efecto distinto. Y para mas 
regodeo se pueden programar otras dis- 
tintas. 

Magnify: Si tienes problemas de vista 
o te gusta ver las cosas «claras» te en- 
cantara esta opcion pudiendo con ella 
ampliar una zona de la pantalla a elegir 
entre 2 y 8 veces. 

Text: Introducir texto en una obra ar- 
tistica puede ser una buena idea cuan- 
do se dispone de las facilidades que nos 
brinda este programa para el texto. Po- 
dremos escribir casi de cualquier forma, 
tamano o direccion. 

Shapes (figuras): Esta ultima opcion 
del menu principal nos Ileva a otro en el 
que podemos elejir la figura que desee- 



mos dibujar, desde un simple punto a un 
rectangulo pasando por triangulos o cir- 
culos. 



Los menus secundarios 

Tal y como se ha comentado arriba, 
una vez usemos una cualquiera de las 
opciones de que disponemos nos apa- 
rece otro extenso menu, es convenien- 
te tambien daros una idea de lo que po- 
seen para que os podais percatar de lo 
bueno que es este programa. 



El menu File 

Se encarga, como arriba hemos expli- 
cado, de las operaciones con el casset- 
te, tiene otras 7 opciones entre las que 
se encuentran una para salvar la panta- 
lla, otra para poderla cargar, otra para 
verificarla, pero las demas son un tanto 
especiales: 

Hay dos opciones para cargar o veri- 
ficar el proximo archivo que se encuen- 
tre en cassette, no siendo necesario ex- 
pecificar ningun nombre para tal fin, y 
otras dos para mezclar dos pantallas con 
una operacion OR, una con la que este- 
mos trabajando y otra la que carguemos 
de cinta. 



El menu de atributos 



En este menu podemos encontrar op- 
ciones para cambiar el color de la tinta 
y papel con la que trabajamos, asimis- 
mo se puede cambiar tambien el color 
de borde para acomodarlo a nuestro gus- 
to. 

Tambien se pueden cambiar otros atri- 
butos como el FLASH, OVER, INVER- 
SE O BRIGHT, estos menos importan- 
tes pero tambien necesarios. 

Por ultimo, se puede seleccionar que 
los atributos sean transparentes, es de- 
cir, que las operaciones que hagamos so- 
bre la pantalla no modifiquen los colo- 
res que actualmente esta posee, o po- 
ner todos los atributos tal y como estan 
cuando se enciende el ordenador. 

Cuando seleccionamos alguna de las 
opciones de PAPER, INK o BORDE nos 
sale otro menu con colores disponibles 
y remarcado el que actualmente esta se- 
leccionado. 

El menu de Paint 

Si nuestra pasion es dibujar a mano al- 
zada nos gustara esta opcion del menu 
principal. EI menu del Paint posee cua- 
tro opciones: 

La primera sirve para dibujar con la- 
piz y cambia el icono, que normalmente 
es una flecha, por el lapiz para indicar- 
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nos que estamos en este modo. La pun- 
ta del mismo la podemos elegir entre un 
total de 16 distintas con diferentes tama- 
nos y formas. 

Con la segunda disponemos de un bo- 
te de spray con el que podremos hacer 
en la pantalla un ef'ecto muy fiel a la rea- 
lidad. La «fuerza» con que sale la tinta 
de este bote es regular y elegible entre 
un total de 8 distintas. El «icono» aquf 
cambia a un bote para indicar este modo. 

Si lo que deseamos es pintar con bro- 
cha tendremos que elegir la tercera op- 
cion con la cual disponemos de la mis- 
ma. De igual manera que con las dos an- 
teriores podremos contar con 16 distin- 
tas, pero esta vez adernas se puede mo- 
dificar la mascara que se utiliza con la 
brocha, esto ultimo se puede hacer con 
la cuarta opcion. 



El menu de varios 

Siete opciones variadas se pueden en- 
contrar en este menu. La primera sirue 
para ver la pantalla tal y como va que- 
dando, para ello se borra el menu prin- 
cipal, el icono y se mueve la pantalla dos 
caracteres hacia arriba, o sea, lo que 
ocupa el menu. Para volver otra vez a 
como lo temamos anteriormente basta- 
ra pulsar «Select». 

La egunda opcion produce un borra- 
do total de la pantalla y se ha de usar con 
cuidado, aunque tambien disponemos 
de la opcion UNDO en el menu princi- 
pal que nos la restablece si la hemos bo- 
rrado por error. 

La tercera y cuarta opcion nos pintan 
en la pantalla una rejilla de atributos po- 
niendo estos alternativamente con 
BRIGHT 1 y 0. La rejilla uno es de un 
atributo de lado, y la dos de dos atribu- 
tos. 

La quinta sirve para borrar estas reji- 
llas de atributos. 

La sexta sirve para cambiar los colo- 
res de una ventana definida por !os que 
nuevamente hayamos definido, con ello 
podemos conseguir el colorear facilmen- 
te grandres extensiones de una sola vez. 

La ultima opcion tiene poca utilidad 
para dibujar: nos informa de la version 
del programa que disponemos. 



El menu de ventanas 

Manejar ventanas con un programa de 
dibujo es una cosa muy util, pero con es- 
te se puede convertir en imprescindible 



esta utilidad. El menu de ventanas cons- 
ta de 16 opciones distintas, vamos a pa- 
sar a su estudio: 

La primera opcion (define window) 
sirve para poder definir la ventana que 
vayamos a usar, esta operacion es muy 
sencilla, despues de haber elegido la op- 
cion dispondremos de un «icono» en for- 
ma de cuadrado, bastara moverse hasta 
una esquina de la ventana y pulsar una 
vez «Select», luego irse a la esquina 
opuesta en la diagonal y volver a pulsar 
«Select». solo eso. 

Cuando hayamos hecho cualquier 
operacion con una ventana la definicion 
de la misma se nos borrara a no ser que 
elijamos la opcion del menu que evita es- 
to, pues bien, la segunda opcion (Last 
window) vuelve a definir automaiica- 
mente la ultima ventana que hayamos 
definido aunque esta ya se haya borra- 
do. 

La tercera opcion (Whole screen) eli- 
ge como ventana la totalidad de la pan- 
talla. 

Si deseamos borrar el interior de una 
ventana definida deberemos de usar la 
cuarta opcion (Clear Window) ya que es- 
ta produce ese efecto. 

La quinta opcion (Cut & paste) pro- 
duce un efecto muy codiciado en los pro- 
gramas de dibujo: Coge la ventana defi- 
nida y la mueve a otra posicion de la 
pantalla y cuando pulsemos «Select» ve- 
remos como el contenido de la ventana 
se copia en la nueva posicion. 

La sexta opcion (Cut, Clear & paste) 
hace lo mismo que la anterior pero bo- 
rra el contenido de la ventana definida, 
es decir, no copia el contenido sino que 
lo traslada. 

La septima opcion (Invert window) 
produce una inversion en el contenido 
de la ventana definida, o sea, lo que es 
tinta pasa a ser papel, y lo que es papel 
pasa a ser tinta. 

La opcion (Re-scale window) es extre- 
madamente potente ya que nos permi- 
te, operando siempre sobre la ventana 
definida, coger la misma y volvarla en 
otra parte de la pantalla, pero con unas 
distintas dimensiones ya que podremos 
volver a definir la ventana sobre la que 
va a ir esta. 

La siguiente (Clear & Re-scale) pro- 
duce el mismo efecto pero borrando la 
ventana antigua. 

Las dos proximas opciones son dos 
«Flips», uno de ellos horizontal y otro 
vertical, ambos tienen la funcion de ha- 
cer un efecto de espejo en la ventana, 
uno de ellos horizontal y otro vertical- 
mente. 



r 




Menu de «Fill». 




Ejemplo de fragmento de pantalla 
ampliado 



Las tres proximas opciones son rota- 
ciones sobre la ventana definida. esto es, 
en el caso de la primera, Rotate 1/4. 
conseguimos una rotacion en el sentido 
de las agujas del reloj de un cuarto de 
giro de la ventana. 

La penultima (Mergue) es muy util ya 
que nos permite definir si las operacio- 
nes que hagamos sobre las ventanas las 
vamos a realizar borrando lo que hay de- 
bajo o sin tocarlo, mezclandolo solo. 

Por ultimo, la opcion Multiple nos per- 
mite decidir si cada vez que hagamos 
una operacion sobre la ventana la defi- 
nicion de la misma se borrara o perma- 
necera para poder hacer mas operacio- 
nes. 



El menu de Fill 

Tal y como comentabamos arriba la 
posibilidad de un programa de dibujo de 
po'der rellenar superficies cerradas es 
muy agradable. 

El menu de Fill tiene solo cuatro op- 
ciones..., pero que opciones... La pri- 
mera indica que queremos rellenar con 
un fill solido, esto es, sin trama. Acto se- 
guido el «icono» nos cambia por un ro- 
dillo indicahdo con ello que el programa 
esta esperando que le digamos donde 
queremos que empiece el FILL, esto 
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Con este 

programa se 

pueden realizar 

«Fill» 

texturados 



Los textos pueden 
ponerse en cualquier 
sentido y tamafio. 






Facilidad para disenar caracteres. 



mismo sucedera con la siguiente opcion. 

La opcion «Textured fill» nos permite 
hacer un rellenado con una cicrta trama. 
la cual podemos elegir entre un menu de 
32 distintas. Estas tramas se pueden edi- 
tar para corregirlas con la opcion «Edit 
texture». 

Con la facilidad (Wash texture) se pue- 
den mezclar tramas en un trozo rellena- 
do en la pantalla a fin de conseguir una 
que no este en el menu. 



El menu de Magnify 

En este menu se hallan 3 opciones pa- 
ra poder elegir el tamafio de la amplia- 
cion: x 2. x4o x 8 y si deseamos una 
rejilla gufa en la ampliacion x8. 

Naturalmente si ampliamos la panta- 
lla no podremos ver toda entera en el 
monitor por lo que aparece otro menu 
con las siguientes opciones: 

Una para poder cambiar otra vez el in- 
dice de ampliacion. 

Otra que es la opcion de Atributos en 
el menu principal. 

«Set» que se utiliza para pintar por los 
puntos que vayamos pasando, siempe 
y cuando tengamos pulsado a la vez «Se- 
lect». 

«Reset» que tiene e! efecto contrario 
a «Set». 



«Toggle», que sirve para invertir los 
puntos en vez de pintarlos o borrarlos. 

Cuatro flechas para mover el trozo en 
pantalla ampliado por toda la que esta- 
mos trabajando. 

Una posicion en la que hacemos que 
el trozo de pantalla ampliado sea el su- 
perior izquierdo. 

«Menu» para volver al menu principal. 



El menu de texto 

Si bien el menu de ventanas era gran- 
de, este tampoco se queda manco. 

Con las primeras opciones podemos 
elegir si deseamos escribir de izquierda 
a derecha o de arriba a abajo pudiendo 
hacerse cualquiera de las dos indistinta- 
mente. 

Tambien se puede elegir el tamafio de 
los caracteres que vayamos a usar entre 
los normales y unos el triple de grandes, 
teniendo en cuenta que la eleccion de las 
dimensiones se hace por separado para 
el eje horizontal o para el vertical. 

Con la opcion «Sideways» elegimos si 
deseamos que las letras esten al derecho 
o al reves, con esto y las dos primeras 
opciones tenemos la manera de poder 
escribir en todos los sentidos posibles. 

La opcion «Bold» indica si se desea 
que el grosor de las letras sea normal o 



mas gordo, esto puede servir para ha- 
cer letras en «negrita» de forma que des- 
taquen de las demas. 

Con «Caps !ock» se eligen las mayus- 
culas o minusculas- 

Las dos siguientes opciones «Snap 
horz.» o «Snap vert.» indican si quere- 
mos imprimir en alta resolucion o carac- 
ter a caracter en los dos ejes indepen- 
dientemente. 

Por ultimo, la opcion «Font edito» nos 
lleva a otro menu y otra pantalla de tra- 
bajo con la que podremos variar el jue- 
go de caracteres que disponemos asi co- 
mo cargar o grabar otro en cassette. 

El editor de caracteres tiene otro me- 
nu con las siguientes opciones: 

Podemos modificar los caracteres en 
una rejilla de 8 x 8, asi como desplazar 
un cursor para elegir uno cualquiera de 
los disponibles. 

Las operaciones de inversion, rotacion 
y demas disponibles en este menu pue- 
den actuar solo sobre un caracter o so- 
bre todo el juego, segun elijamos la op- 
cion «Fort» o «Caracter» en el menu. 



El menu de Shapes (figuras) 

Por ultimo, para no hacemos muy pe- 
sados vamos a comentar rapidamente 
esta ultima opcion del menu principal. 

Sirve para hacer figuras, y hay dos for- 
mas de hacerlas: una es viendo interac- 
tivamente como quedana una Imea de 
la figura, la que vamos a trazar, y a 
tinuacion trazarla. Esta se cumple cuan- 
do hemos elegido la opcion «Elactic» en 
el menu. La otra essimplemente llevar 
e! «icono» r fa posicion deseada y pul- 
sar « Select*. 

Podemos dibujar puntos (PLOTS) si 
elegimo's^j opcion « Points*. 

Iguaimenter podemos dibujar liheas 
independientes entre si con la opcion 
«Lines». 

Otra forma de dibujar Ifneas es unir el 
principio de cada una con e! final de la 
anterior, esto se consigue con la opcion 
«Cont. Iine». 

Por ultimo, otra forma que tambien 
posee este programa es tener unidos 
siempre el incio de cada linea, con la op- 
cion «Rays». 

Si lo que queremos es dibujarlos ha- 
bremos de elegir la opcion «Rectangles», 
sin embargo, si lo que deseamos son 
triangulos la opcion apropiada es «Trian- 
gles». 

Queda una opcion, «Circles» que ne- 
cesita pocos comentarios: dibuja circu- 
los. 
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AMSTRAD 



RUTINA DE INPUT EN 



AR DE LA PANTALLA 



Con esta rutina, utili- 
zandola dentro de 
nuestros programas 
en codigo maquina, conse- 
guiremos hacer input en el 
lugar de la pantalla donde 
deseemos que este aparez- 
ca, 

Para utilizarla tendremos. 
primero, que indicar en el 
registro A el numero de 
bytes que van a introducir- 
se en el INPUT, asi, si de- 
seamos introducir 10 carac- 

AMSTRAD 



teres, pondremos en la li- 
nea del listado ensambla- 
dor LD A,10. 

Luego realizaremos un 
print at en codigo maquina 
indicando la posicion verti- 
cal y horizontal donde va- 
mos a posicionar el punte- 
ro de pantalla. Para realizar 
esta operacion podemos 
crearnos una pequeha ruti- 
na: 

LD A,22 



RST #10 

LD A,(numero de linea) 
RST #10 

LD A,(numero de co- 
lumna) 

RST #10 

Despues haremos una 
llamada al bucle ENTRA y 
el programa actualizara el 
puntero DE donde se va a 
almacenar el contenido del 
INPUT. 

La rutina NO comprueba 



que el caracter que se ha 
pulsado esta entre el rango 
de 32 a 128. 

Las rutinas DELETE y 
NDELE son las que com- 
prueban si tiene que realizar 
el borrado de los caracteres 
ya introducidos y si no in- 
crementa el puntero DE. 

Con la rutina LOOP6 
comprobaremos si ya estan 
introducidos todos los ca- 
racteres que hemos indica- 
do con anterioridad. 
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FE28 
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CP 
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EQU 
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350 
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CALL 
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C? 
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A,"_" 


A05C 


18C0 


470 


JR 


I BUC 


A01B 


CD5ABB 


160 




CALL 


IMPRI 


A85E 


3AB9A0 


488 DELETi 


LD 


A, (LONG) 


A01E 


CD18B8 


170 


I_BUC: 


CALL 


WKEY 


A061 


FE08 


498 


CP 


8 


A021 


47 


180 




LD 


B,A 


A063 


28B9 


508 


JR 


Z,I_BUC 


A0 22 


FE0D 


190 




CP 


13 


A065 


3D 


510 


DEC 


A 


A024 


2008 


200 




JR 


NZ, NOSAL 


A0 66 


32B9A0 


520 


LD 


(LONG) ,A 


A626 


3E08 


210 




LD 


A, 8 


A86? 


IB 


530 


DEC 


DE 


A028 


CD5ABB 


220 




CALL 


IMPRI 


A86A 


3E20 


548 


LD 


A, 32 


A02B 


3E20 


230 




LD 


A, 32 


A86C 


12 


550 


LD 


(DE),A 


A02D 


CD5ABB 


240 




CALL 


IMPRI 


AC6D 


3E08 


560 


LD 


A, 8 


A038 


C? 


250 




RET 




A06F 


CD5ABB 


570 


CALL 


IMPRI 


A031 


FE7F 


260 


NOSAL: 


CP 


127 


A8 72 


3E20 


588 


LD 


A, 32 


A833 


282? 


270 




JR 


Z,DELET 


A674 


CD5ABB 


598 


CALL 


IMPRI 


A035 


FE1F 


280 




CP 


31 


A877 


3E08 


688 


LD 


A, 8 


A037 


38E5 


290 




JR 


C,I BUC 


A679 


CD5A8B 


618 


CALL 


IMPRI 



SPECTRUM 



11 


Li) 


IX, NUMERO 


46 


LD 


HL, 18888 


78 


LD 


A,(IX) 


28 


LD 


A, (IX) 


58 


CALL MULTY 


88 


INC 


IX 


36 


INC 


IX 


68 


EX 


DE,HL 


n 


LD 


m.,1111 
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100 


CALL MULTY 


438 


POP 


DE 


768 


CALL S2BF 


lie 


ADD HL,DE 


448 


RET 




778 


POP HL 


126 


EX DE.HL 


458 ENTRA 


LD 


A,5 


788 


LD A, 255 


136 


LD A,(IX) 


468 


PUSH AF 


798 


CP (HL) 


148 


INC IX 


476 


LD 


DE,NUMERO 


888 


JR NZ,LOOP6 


156 


LD HL,18B 


488 


PUSH DE 


818 


POP DE 


148 


CALL HULTY 


4?6 


LD 


<NDELE+1),A 


828 


POP AF 


178 


ADD HL,DE 


588 


LD 


A, 13 


838 


DEC' A 


186 


EX DE,HL 


518 


RST 


116 


846 


RET Z 


198 


LD A, (IX) 


528 CURSOR LD 


A,"#" 


858 


PUSH AF 


286 


INC IX 


538 


RST 


116 


868 


PUSH DE 


216 


LD HL,18 


548 


LD 


A,8 


876 


JR CURSOR 


226 


CALL HULTY 


558 


RST 


H18 


888 DELETE POP DE 


238 


ADD HL,DE 


568 NO 


LD 


HL, 23556 


896 


POP AF 


248 


LD A r (IX) 


578 


LD 


<KL),255 


988 NDELE 


CP 6 


258 


LD E,48 


588 


PUSH HL 


918 


JR Z,NOOEL 


268 


SUB E 


596 


CALL KZBF 


928 


INC A 


278 


LD E,A 


686 


POP 


HL 


938 


DEC DE 


288 


LD D,8 


616 


LD 


A.13 


94B 


PUSH AF 


298 


ADD HL.DE 


628 


CP 


<HL) 


<»58 


PUSH DE 


388 MULTY 


PUSH DE 


638 


JR 


Z .DELETE 


968 


LD A, 32 


318 


EX DE,HL 


646 


LD 


A, 32 


978 


RST t(I8 


328 


LD HL r 8 


656 


C? 


(HL) 


988 


LD A, 8 


338 


LD B,48 


668 


JR 


NC,NO 


996 


RST 118 


348 


SUB 8 


678 


BIT 


7,<HL) 


1888 


LD A, 8 


358 


CP 8 


688 


JR 


NZ,NO 


1818 


RST me 


368 


LD B,A 


698 


LD 


A,(HL) 


1828 


JR CURSOR 


378 


JR Z.CERO 


788 


POP 


DE 


1836 NUMERO DEFS 5 


388 LOOPS 


ADD HL,DE 


718 


LD 


(DE),A 


1848 NODEL 


PUSH AF 


398 


DJNZ LOOPS 


728 


INC 


DE 


1858 


PUSH DE- 


488 


POP DE 


738 


PUSH DE 


1868 :•• 


' JR CURSOR 


418 


RET 


748 


RST 


#18 






428 CERO 


ID HL,B 


758 L00P6 


PUSH HL 


' 


■ 




HIESA INFORMATICA 
TU TIEN DA ESPECIALIZADA EN INFORMATICA 



INFORMATICA 

Uamanos, escribenos o visitancs a HIESA INFORMATICA. 
Caminq tie Ids Virateros, 40. 28030 Madrid. Tel, 1911 437 42 52. Te man- 
damus tu pedido contra reembolso sin gastos de owio. 



S6RVICI0 PROFESIONAI- DE REPARACIONB 
Reparaerones Spectrum. Precio fijo. 3,700 pts. 

Ampliac*i a 48 K 4,355 pts- 



Maxima garantia. 

Tamblen leparamos AMSTRAD, Q.L.. monrlores, 

impresoras v periferfcas. 



SERVICIO REPARACIONES EXPRESS 
b ; ^ 24 horas 



[Del 10% a! 60% de descuento perroanenreen programas SPECTRUM, 
AMSTRAD. P-1SX PW" lu Irsta de precios! 
Ejeraplo: FRANK* anles 2,500 ptas., nosotjos iBSO ptas.! 
[Prooramas desde 295 ptas.) 



Tambien le ofrecemos los mejores precios con el mejar servicio post- 
venia en SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, COMPATIBLES IBM, ATA- 
RI y HEWLETT-PACKARD. 



CENTRO ESPECIALIZAOO EN O.L 

Peritericos. software, libros. revistas. etc. 
Programas profesionales a rnedida y standard. 
iVisitanos pidenos !nfornisci6ni 



DISTRIBUIMOS A TIENDAS. 

NO LO DUDES: Uamanos. visitsnos o escribenos a HIESA INFORMATI- 
CA. Camino de los Wnateros. 40. 28030 Madrid. Tel. (911 437 42 62. Te nun- 
damos lu pedido a cuslquier parte de Espalla, contra reembolso en riempo 
record. 



NO PIERDA 





.propio mundo. 
Lea Alta Tecnologia, la 
revista que, cada mes, le 
pone al dia. Conozca los ultimos 
avances que se producen en su 

Campode actividad: electron ica~ 

genetica, informatica, comunicaciones, 
energia, transportes, nuevos materiales, 



defensa..-.Las 
tecnologias de 
punta, aplicadas a su 
profesion y a la vida 
coticfiana, vistas con un 
enfoque interdisciplinario. 
Suscrfbase ahora a Alta 
Tecnologia. Aproveche la oferta 
de lanzamiento. 



Alta Tecnologia. La revista para personas con alto interes. 



Edita TECNOLOGIA YPRENSA, S. A. Arzobispo Morciilo, 24. Telefom(91) 733 50 12, 28029 Madrid 
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COCTEL DE POKES 



Fairlight 

Poke 61893.58 = vidas in- 
finitas. 

Poke 63478,24 = puertas 
abiertas. 

Booty 

Poke 58294,0 = vidas infi- 
nitas. 

Poke 61441.201 = quitar 
piratas. 

Highway Encounter 

Poke 37829,40 = eliminar 
la mitad de obstaculos y 
enemigos. 

Poke 40736,201 = no te 
quemas ni te matan de fren- 
te. 

Poke 37815,201 = elimina 
todos los bichos y obstaculos. 




Nightshade 

Poke 52186,201 = vidas 
infinitas. 

Poke 50612.201 = elimina 

bichos. 

Everyon's a Wally 

Poke 58177,201 = no ma- 
ta. 

Poke 43308.201 -per- 
sonajes inmoviles (excepto 

Herbert). 

Babaliba 

Poke 49732.0- bombas 
infinitas 

Poke 56749.0 = vidas infi- 
nitas. 

Todos son para prograrnas 
que no sean en carga rapida. 

Jose Aguilar 
Alicante 





MATCH DAY 

Cuando en un partido de 
futbol vayas ganando, vete a 
tu campo (a la parte inferior 
izquierda) y quedate mirando 
hacia la izquierda. Nunca te 
entrara nadie y asf el tiempo 
pasara. 

Pablo Fernandez 
Madrid 






GUNFRIGHT 

Durante el duelo lo mas 
importante para matar al con- 
trincante es no moverse para 
nada en e! momento que de- 
senfunde. Pondra Draw en el 
marcador y pararemos el jue- 
go con Break. Despues pen- 



samos la jugada y vamos po- 
co a poco avanzando hacia 
el, parando el juego cuando 
lo tengamos encima. Bang, 
[uno menos! 

Moises Alonso 
Madrid 




BACK TO SKOOL 



En las horas de "Revision 
Library*, podemos irnos por 
ahf. Los «profes» no dicen na- 
da. 

Para quitarnos lfneas: en 
los recreos nos acercamos a 
una chica que es distinta y 
cuando este enfrente de Eric 
(un poco distanciada) apreta- 
mos la «K». Sonara una mu- 
sica y nos quitaran 1.000 li- 
neas. 

Loprimero que hacemos al 
empezar el juego es ir al co- 
legio de las chicas y buscar en 
los pupitres una pistola de 
agua y bombas fetidas (nos 



sentamos en los pupitres y 
apretamos la «0»). Hacemos 
lo propio en el de los chicos. 
Cuando tengamos las dos co- 
sas, hay que llenar las copas 
que hay en el piso de abajo. 
Ahora, cada vez que dispare- 
mos sobre las copas, caera un 
objeto. Tendremos que dar a 
los cuatro profesores, Al dar- 
le a cualquiera de ellos dira 
un numero. Cuando tenga- 
mos los cuatro, los apunta- 
mos en una pizarra vacla y 
damos a la tecla «Enter». 

Antonio Requejo 
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POKES PARA «JET SET 
WILLY » 



1. Evitar codigo de entra- 
da: Poke 34507.201 

2. Vidas infinitas: Poke 
35899,0 

3. Recopilacion automati- 
ca de objetos: Poke 37874,0 

4. Eliminar objetos movi- 
les: Poke 35123,0 

5. No mueres al caer: Po- 
ke 36477,1 

6. Salto supergigante: Po- 
ke 36358.0 

Estos pokes se cargan de la 
siguiente manera: 



COMANDO 

En la primera puerta; ma- 
tar rnunecos hasta que no 
quede ninguno (sin llegar a 
abrirla), ponerse en el centro 
un poco a la derecha e ir 
aproximandose hasta lograr 
que se abra. En este momen- 
ta, sin movemos y sin miedo 
a sus disparos. empezamos a 
disparar y bombardear hasta 
conseguir pasar. Si se escapa 
alguno, hay que recurrir a los 
metodos normales. 

Moises Alonso 
Madrid 



WORLD 

SERIES 

BASKETBALL 

Cuando saque un jugador 
del equipo contrario, inme- 
diatamente vas a cubrirle y 
empiezas a correr hacia la ca- 
nasta contraria. pero inien- 
tando pasar a traves del juga- 
dor contrario. Co mo es logi- 
co el jugador movera las pier- 
nas. pero no se movera cuan- 
do el otro jugador reciba el 
balon. Al intentar ir hacia 
adelante chocara contigo y se 
le anotara al equipo contrario 
una personal. 

Pablo Fernandez 
Madrid 



1. Carga la cabecera con 
Merge " ". 

2. Cuando saiga el men- 
saje OK, pulsa List (y por su- 
puesto Enter). 

3. En el pequeno listado 
que aparecera escribe la Ifnea 
35 con los pokes que desees 
utilizar. 

4. Haces Run y sigues car- 
gando el programa hasta el fi- 
nal. 

Dario Guerra 
Barcelona 




MATCH'POINT 

Seguir estos pasos: redefi- 
nir las teclas iguales por los 
dos bandos. Poner un parti- 
do de demostracion hasta el 
final. Idem con uno de los dos 
jugadores. Ahora nos pon- 



dremos a jugar y podremos 
mover al contrario antes de 
sacar con las teclas de: f i 

Antonio Requejo 
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CONSEGUIR VIDAS 
INFINITAS EN EL «TRHEE 
WEEKS IN PAR AD IS E» 



Cuando matan a Wally y 
se queda sentado en el suelo 
se pulsan a la uez las teclas si- 
guientes; 
SIMBOL 



SHIFT 



+ D + P 



Entonces sonara una espe- 
cie de pitido y Wally no mo- 
rira nunca. 

Salvador Fabra 
Barcelona 



GIFT FROM 
THE GODS 

Tanto la calavera azul, co- 
mo el Dragon de tres cabezas 
y la montana de calaveras, se 
pueden matar. El truco es 
muy sencillo. Tal y como de- 
cfan, golpeando con la espa- 
da de arriba-abajo, podemos 
atontar a cualquiera de las 
Ires. Sonara entonces un cor- 
to zumbido y quedara parali- 
zado unos instantes. Rapida- 
mente utilizamos el otro gol- 
pe de espada de adelante- 
atras. dos o tres veces y ob- 
servaremos corno el bicho de- 
saparecera. Entonces saldra 
un mensaje que nos dice que 
las figuras imaginarias (Dra- 
gon, calaveras, etc.) han de- 
saparecido por un corto pe- 
nodo de tiempo. Entremos 
ahora en una habitacion con 
figuras geometricas. jSorpre- 
sa! las figuras han desapare- 
cido. solo eran ilusiones. Si 
hay alguna, hay que Nevada 
a la camara del guardian. 

A Climenestra tambien se 
le puede matar, bastara seguir 
el polvo centelleante durante 
un rato y Io mas rapido posi- 
ble. hasta coincidir con ella. 
La encontraremos tumbada 
en el suelo, de color amarillo 
y ya no tendremos que preo- 
cuparnos porque nos robe las 
figuras. 

Un buen truco para acer- 
carnos a la montana de cala- 
veras sin ser alcanzados por 
sus disparos, es colocar a 
Orestes de frente. ;Hail Ores- 
tes, Rey de Micena! 

Juan Diego Gonzalez 
Badajoz 
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MSX 

30 RUTINAS 

DE UTILIDAD 

STEBE WEBB 

RAMA 

95 Pdgs. 

Nadie duda que lo que 
mas le apasiona a todos los 
usuarios de cualquier ordena- 
dor es dominar el codigo ma- 
quina. Y es logico, porque 
ellos saben que solo domi- 
nando este lenguaje conse- 
guiran crear un dia programas 
como los que ahora tienen 
que comprar. 

Este libro contiene 30 ruti- 
nas y algunas sugerencias pa- 
ra mejorar nuestros propios 
programas que seran una 
inestimable ayuda para el 
usuario que haya decidido 
iniciarse en el codigo maqui- 
na. 

Con el aprenderemos a ha- 
cer scroll en todas las direc- 
ciones, girar los caracteres 90 
grados, utilizar los colores, 
crear efectos sonoros, cam- 
biar caracteres de la pantalla 
por unos nuevos que sustitu- 
yen a otros, crear otro juego 
de caracteres, conseguir efec- 
tos visuales espectaculares y 
muchas mas cosas muy inte- 
resantes. 

En definitiva, estamos an- 
te una buena obra de inicia- 
cion que nos ayudara a aden- 
trarnos en el siempre apasio- 
nante mundo del codigo mS- 
quina, para empezar con 
buen pie^ 




MSX GUI A 

DEL PROGRAMADOR Y 

MANUAL DE REFERENCIA 



T. SATO, P. MAPSTONE 
Y I. MURIEL 
AN AY A 
702 Pdgs. 

Estamos ante una autenti- 
ca gufa de referenda para 
MSX que aclarara cualquier 
posible duda de los usuarios 
sobre cualquiera de los temas 
referentes al Basic de esta po- 
tente maquina. 

El libro esta estructurado en 
cuatro partes bastante exten- 
sas (recordemos que tiene 
702 pags.) y cada una de 
ellas se ocupa de un tema dis- 
tinto, 

La primera, que tiene una 
extension de 28 capftulos y 
172 paginas, trata de la inicia- 
cion al Basic, explicando to- 
dos los conceptos de este len- 
guaje empezando por los mas 
elementales. 

La segunda parte trata la 
programacion desde un pun- 
to de vista mucho mas avan- 



Gufa Set pfogignfStior 




zado. Se explican por ejem- 
plo, entre otras cosas, los 
operadores y expresiones 
aritmeticos, los sistemas de 
numeracion que utiliza el 
MSX, el algebra de Boole, las 
interrupciones del Basic, el 
tratamiento de errores y la uti- 
lizacion de los graficos. 

En la tercera y cuarta par- 
te se ocupa respectivamente 
de las instrucciones del Basic 
y el Sistema Operativo del 
MSX. 

En definitiva, un buen libro 
de consulta y aprendizaje, 



MANE JO Y PROGRAMACION 
DEL COMMODORE 64 



l. RAMON FERRER, 
P. BUERA Y V. TRIGO 
PARANINFO 
179 Pugs. 

El libro en cuestion esta 
destinado a los usuarios de 
Commodore 64 con el sano 
proposito de asesorar a todas 
aquellas personas que sean 
poseedoras de esta maquina, 
sobre el modo de obtener el 
maximo rendimiento posible. 

A lo largo de 14 capftulos 
y cuatro apendices, iremos 
recorriendo los aspectos mas 
reconditos del Basic Commo- 
dore acompanados de nume- 
rosos ejemplos aclaratorios y 
ejercicios que serviran para 
evaluar los conocimientos ad- 
quiridos por e! lector. 

Toda la obra esta estructu- 



rada de una forma progresi- 
va para permitir al lector una 
mas facil comprension de to- 
dos los ternas tratados, sin 
confundirle en ningun mo- 
menta e hilando los diferen- 
tes temas de cada capftulo en 
un orden logico, que hacen 
del libro una obra ideal para 
autodidactas. 



Manejo y 
programacion del 




-COmPUTER CUJ8- 



VOLCANES 




VOLCANES 

HILARY KNIGHT, DAVID 
WRIGHT Y DAVID BURGESS 
ANAYA 
48 Pags. 

EI ordenador puede ser un 
instrumento educacional de 
primer orden, incluso para 
muhos esta es una de sus 
principales aplicaciones. 

Con este libro, por ejem- 
plo, se pueden aumentar los 
conocimientos sobre los vol- 
canes. trabajar sobre temas 
referentes a volcanes con los 
programas y la informacion 
que contiene el libro y a la vez 
para conseguir aprender un 
poco mas sobre programa- 
cion y sobre el manejo de los 
orden adores. 

Todos los programas han 
sido escritos en Basic del 
MSX, pero estan disefiados 
de forma que puedan adap- 
tarse facilmente a cualquier 
otro ordenador. 

Sus numerosas ilustracio- 
nes a todo color lo hacen 
muy atractivo y asequible a 
cualquier tipo de usuario. 
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 

Tel.: 191) 275 96 16/274 53 80 

[Metro O'Donell o Goya) 

Aparcamiento gratuito en Felipe II 



SOFTWARE: ||2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1!! 
Y ademos, completamente gratis, un magnifieo reloj de cuarzo. Increible ^verdad? 





Ptas. 


TURBO ESPRIT 


2.100 


DYNAMITE DAN 


2.100 


THEY SOLD A MILLION 


2.500 


FIGHTER PILOT 


1.975 


MASTER OF T. LAMP 


1.950 


NIGHIT SHADE 


1.950 


HACKER 


1.950 


SUPER TEST 


2.300 


KNIGHT LORE 


1.750 


ALIEN 8 


1.750 


TOMAHAWK 


2,300 


THREE W. PARADISE 


2.100 


COSMIC WARTOAD 


2.100 


LEYENDA DE AMAZON AS 


2.300 





Ptas. 


PING PONG 


2*. 295 


SABOTEUR 


2.295 


RAMBO 


2.295 


YIEAR KUNG FU 


2.295 


WORLD SERIES BASEBALL 


2.095 


MAPGAME 


2.750 


RAID 


2.295 


HYPERSPORTS 


2.295 


HIGHWAY ENCOUNTER 


1.750 


NGHT SHADE 


1.750 


GUNFRIGHT 


1.950 


BATALLA DE LOS PLAN ETAS 


2.100 


MOVIE 


2.100 


N.O.M.A.D. 


2,100 



Software de regalo (Oferta 2x1): Shadow Fire, Dragontorc, Dummy Run, Fighting Warrior, 
Psi Warrior, Southern Belle, Poole position, Mapsnatch. 



SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS 

j [27.800 ptas.!! 

Graffs; 2 Walkie Talkies 




t 




NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 

Ali Bebe, Kripton Raiders, Tommy. 1895 ptas. los tres 

y ademas gratis 1 caiculadord 



Interface 1 10.900 ptas 
Microdrive 10.900 ptas 



( 



Teclados prof esionales 
Saga 1 9.295 ptas. 
Indescomp 13.195 pta 




OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

H20% DTO. SOBRE P.V.PM 



Precios excepcionales para tu Amstrad CPC-464, CPC-6128 y PCW-8256 



Ofertas: Joystick Quick Shot 

Quick Shot 11 + Interface 3.69-5 ptas. 
Quick Shot V + Interface 3.995 ptas. 



_£sJ 



Cartuchos Microdrive\ / 

Diskettes 5H" 

Diskettes 3" 

Cartucheras para Microdrive 




-J 



Servicio tecnico de reparation 

Tarifa fija: 3.600 ptas. 




495 
295 

990 
150 



Cinta C-15 especial ordenador 
Interface Centronics/RS-232 
Ampl'ificador de sonida 
Interface doble Kempston 



a r 

- — 



■. 



69 

8.495 
2.390 
2.795 



Pedidos contra reembolso sin ninguri gasto deenvio. Tels. (91)275 96 16/274 53 80, o escribiendo a Micro-1. C/ Duque de Sesta, 50.28009 Madrid 



I 



puedes aprender 
a programar en basic 
de una vez por todas 

jSolicftalo antes de que se agofe! 
Hay un numero limitado de ejemplares 



^^i^^V ^x^\^ 




DEJATE de complicados e incomprensibles sistemas 
de aprendizaje. Conoce de una vez por todas lo que 
es el Basic. Es mas sencillo de lo que crees. porque aho- 
ra tienes algo que estabas esperando hace mucho tiem- 
po: MICROBASIC. una edicion corregida y revisada del 
famoso curso publicado por MICROHOBBY SEMANAL 
MICROBASIC es el libro que te ensenara a ser un ex- 
perto en programacion, Aunque hasta ahora solo hayas 
utiiizado tu Spectrum para jugar. 

MICROBASIC te introducira, paso a paso. en el Ba- 
sic. Con ejemplos claros, sencillos y practicos que iran 
adquiriendo complejidad segiin vayas aumentando tu ni- 
vel. Hasta llegar a dominarlo por complete 

Aprovecha esta oportu- 
nidad. porque ahora si 
puedes llegar a conocer 
a fondo tu Spectrum. 
Ahora. por fin. a tu al- 
cance el metodo mas 
claro y completo de 
programacion en 
Basic publicado 
L hasta el momenta. 





Recorta a 

copia este cupon y 

envfalo a 

HOBBY PRESS, S. A, 

Aparrado de Correos 232. 

Alcobendas (Madrid) 
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KNIGHT 
LORE 

Andres de la FUENTE 
El final de la Jornada esta 
cerca; los ultimos rayos 
de luz se reflejan sobre 
la montana, el castillo 
cada vez esta mas cerca. 



"D 



urante dias he vagado 
Idesde los dominios del lo- 
bo de la jungla al castillo 
de Knight Lore para buscar al viejo ma- 
go y pedirle que me libre de esta mortal 
maldicion... 

Mis pasos retumban en las humedas 
paredes musgosas de la enorme habita- 
cion; al entrar por la puerta principal, 
enormes puertas se abren en chirriante 
sinfonia, invitandonos a seguir. 

Bruscamente, la niebla surge de en- 
tre las piedras, transformando el aire que 
se convierte en energia turbulenta. Por 
encima del melancolico ruido se oyen los 
compases de melodfas olvidadas. 

De repente, cesa la niebla y desapa- 
rece tan rapidamente como ha venido. 
Empiezo la busqueda. Oscuras antorchas 
iluminan las paredes, no llegando su luz 
mas alia de un metro... Horribles fantas- 
mas se alzan congelados, brillando en la 



fresca luz temblorosa de la iuna. encan- 
tados antario por el viejo mago. La Iuna 
ha salido rapidamente, me convierto en 
hombre-'obo. Mi destino esta claro. Ten- 
go cuarenta dfas y cuarenta noches pa- 
ra buscar al viejo mago y pedir su ayuda 
e instruccion magica antes de que mi al- 
ma atormentada se convierta para siem- 
pre en hombre-lobo". 

Nuestra mision es este programa, es 
la de ayudar a Mr. Sabre a localizar la 
posicion de la caldera y arrojar en su in- 
terior los distintos objetos que iran apa- 
reciendo difuminadamente sobre ella. 
{Os remitimos a la revista numero 3, 
donde aparecia un mapa con todas las 
pantailas del juego, asi como sugeren- 
cias para desarrollar a! maximo nuestro 
cometido.) 

Para utilizar el cargador basta con te- 
clearlo y saivarlo en una cinta, por si al- 
guna otra vez deseamos utilizarlo. Una 
vez terminada esta operacion procede- 
mos a cargar el programa y ejecutarlo 
con RUN. Nos hara tres preguntas a las 
que debemos contestar S o N a vidas in- 
finitas y tiempo snfinito y un numero en- 
tre 1 y 14 para la cantidad de objetos; 
seguidamente, pulsaremos la tecla 
«ESC», introduciremos la cinta original 
en el cassette y pulsaremos «PLAY». 



LOS CANTOS DE LA 
NEBLINA 

El mago es mas viejo ahora 

[que toda 

la ayuda que buscas entre 

[estas paredes. 

[Tu busqueda durard cuarenta 
[dias. 
jEncuentra la pdcima, rapido! 
Tu meta es deshacerte de la 
[horrenda 
jMaldicion que atenaza tu 
[alma. 
jCuidado! Las trampas ahora 

[empiezan. 
El caldron te dira lo que hay 

[que meter 

para romper la maldicion y 

[usar 

el hechizo para salvarte. 

Si todo ha ido bien el programa se eje- 
cutara, pero con unas pequenas diferen- 
cias ya que no se nos descontara ningu- 
na vida al morir ni correra el tiempo, y 
ademas nada mas necesitaremos arrojar 
a la catdera un numero menor de 
objetos. 
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♦++♦ 




IB '+♦♦+ CARGADOR PARA KNIGHT LORE *+♦♦ +++♦ 

28 SCREENS :U10TH48:KEY0FF:CLEAR 2B8.4H8FFF 

38 F0RI=&HFB88 TO &HF825 

48 READ A*:A=v¥iL< , 4H , <A*):F6=FG4A:P0KE I,A 

58 NEXT 

68 IF F60387? THEN PRINTERRQR EN DATAS'jKEYDNjEND 

7B INPLTTWidas inf in J tas" ;A«:IF A*=*V OR A^'S* THEN POKE 4HFB2I,8 

86 INPUTVNunero de objetos que hay que echar en rl caldero iwgico (rwxifio I'D 1 ;A4;A=VAL(ft4):P0KE 6HF822,A 

?B INPUT \Tienpo inf rnito';A*:IF A^V OR A^'S* THEN POKE *HF823,B:P0KE «rHFB24,8:P0KE4HFB25,B 

188 CLS:LOCATE 14,8:PRWT"P0N LA CINTA' 

118 LOCATE I4,1B;PR]NT'PULSA 'PLAY" 

128 LOCATE 14,]2:PRINT'PUL5A 'ESC" 

138 IF INKEY$=CHR$(SH1B) THEN BEEP ELSE 138 

141 BLOAD'CAS:' 

158 POKE 4HE85B,4HF8 

168 DEFUSR=JcHEBBB 

178 X=USR<8) 

188 DATA 3A, 21 ,FB, 32, 08,64, 3A 1 22,FB ) 32,24 ) 54 1 3A 1 23 I F8,32 ) EA,57 1 3A,24 I F8,32 I EB ! 57,3A, 25, FB ( 32,EC I 57,C3, 88,48, SS.IE.CS, 81,27 
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SPECTRUM 

BACK TO SKOOL 

Fernando HERRERA GONZALEZ 

Eric retorno a las maravillosas y antiguas aulas. Recordo otros 
sucesos anteriores, hechos inolvidables, odiosos, sin embargo, 
de su anterior estancia en el colegio, que le trajeron al cerebro 
la cantidad de peripecias que tuvo que pasar en su anterior 
ano escolar para recuperar su expediente. 



Por supuesto, Eric no desea- 
ba que esto volviera a acae- 
cer el presente curso. 
Pero cada uno tienc su destino y el 
muchacho no pudo evitar comerse los 
apetitosos y tentadores peces que en- 
contro un dia en una caja (como ha- 
bfa manifestado en el interrogatorio 
ante el director), ademas de quemar 
la gorra del empollon (porque, segun 
lo que habfa dicho, no soportaba los 
«conejos» con gorra) . Por si fuera po- 
co se echo una amiguita del vecino co- 
legio femenino que, como toda mu- 
jer, no hizo mas que atraer problemas 
sobre el atribulado chaval. 

Conclusion: a la primera semana ya 
tenia un florido expediente con sus iif- 
citas acciones, presto a ser enviado a 
sus padres, curiosamente las unicas 
personas que Eric desearfa que no se 
enteraran de sus aventuras. La unica 
solucion que Eric vio fue apropiarse 
del expediente y poner en su lugar 
uno un poco mas brillante (solo un po- 
co). Ahora bien. el expediente se ha- 
llaba en la caja fuerte del colegio cu- 
yas Haves las Ilevaba la directora del 
colegio femenino por el clasico meto- 
do de colgarselas al cuello. 

El problema se complicaba. Pero. 
felizmente, un dfa dio con un libro en 
el que, con tinta invisible, estaba des- 
crito e! proceso a seguir para conse- 
guir las Haves por otro que habfa pa- 
sado por apuros semejantes y Eric se 
preparo para Ilevar a cabo su odisea. 




BUSQUEDA 
DE INSTRUMENTOS 

Lo primero que hizo fue buscar una 
pistola de agua, tres bombas fetidas y 



alguna rata. Los dos primeros elernen- 
tos habfan sido dejados por su prede- 
cesor en alguno de los pupitres. tanto 
del colegio femenino como del mas- 
culino. Las ratas pululaban por ambos 
colegios por lo que no tuvo mayores 
problemas para hacerse con una. De- 
bfa saber que, si se le agotaban las 
bombas fetidas, debfa buscarlas en el 
mismo pupitre en que las encontro. 
Por otro lado, si soltaba la pistola de 
agua, esta se podrfa hallar en cualquier 
asiento. 

Lleno con la pistola las copas de 
agua. De esta forma, cuando pasara 
por debajo de ellas un profesor, po- 
drfa derramar el lfquido sobre su ca- 
beza mediante un disparo de su cata- 
pulta. La ducha harfa que el profesor. 
enojado, gritara un numero del que 
tomarfa buena nota Eric, pues, cuan- 
do tuviera los correspondientes a los 
cuatro profesores y los pusiera en una 
pizarra. podrfa usar la bicicleta ama- 
rrada a un arbol del patio. 



LAS CLASES 



Todo esto tenfa que hacer en com- 
binacion con la asistencia a las diver- 
sas clases y actos de que constaba la 
Jornada escolar, que eran; 

— EI laboratorio: donde suele dar 
clase un insoportable boticario de pro- 
bable origen andaluz. 

— La clase azul y la amarilla: don- 
de recibirfa clases de historia o geogra- 
ffa. indiferentemente. 

— Revision en ia biblioteca: en la 
que podrfa vagar a su antojo por to- 
do el colegio e incluso fuera del mis- 
mo (claro, sin ser visto). 

— Asamblea: donde deberfa sen- 
tarse en el suelo para atender a los avi- 
sos del director. En esta actividad se 
hacfa necesario mucho cuidado, pues 
los cuatro profesores estaban pendien- 
tes de nuestro heroe. 

— Cena: donde un profesor se en- 
carga de todos los alurnnos y que Eric 



42 MICROMANIA 







aprovecha para, astutamente, cargar 
de Ifneas al empollon y al maton. 

Entre cada tres clases solfa haber un 
recreo que Eric puede aprovecha"r pa- 
ra realizar gran cantidad de fechorfas 



LA LLAVE DEL CUARTO 
TRASTERO 



Entre las notas que encontro en el 
libro estaba que la directora odiaba las 
ranas, hasta ei punto de desmayarse 
en su presencia. Eric se dio cuenta de 
que, ya desmayada, quitarle las Haves 
a la buena mujer seria un juego de ni- 
fios. Pero para ello necesitaba una ra- 
na y estas solo las habfa en el cuarto 
trastero del labotatorio, Sobra decir 
que su acceso estaba vedado al fnquie- 
to alumno. . . , a menos que consiguiera 
la Have, cosa que solo ocurrirfa con las 
cuatro letras de la clave secreta escri- 
tas en una pizarra. Cada profesor sa- 
bfa una, pero era diffcil sonsacarsela. 
salvo si se les daba su bebida preferi- 
da: Jerez o Sherry, que es lo mismo. 

iDe donde podfa obtener Eric el 
precioso caldo?. Las notas de su pre- 
decesor tenfan la respuesta: la direc- 
tora guardaba una botella en un arma- 
rio de su despacho, Este armario solo 
estaba abierto si la directora estaba se- 
gura de que todos los rnucbachos es- 
taban en clase. Esto suponia fugarse 
del colegio en horas docentes. Pero las 




dificultades no acababan en este pun- 
to. En horas de clase la puerta del edi- 
ficio y la del patio estaban cerradas y 
habfa. que superarlas de alguna forma. 

Afortunadamente, la puerta del pa- 
tio estaba rodeada por sendos tiestos 
que, al ser regados. dejaban brotar 
una planta. Pronto descubrio Eric que 
con la pistola llena de agua (solo agua) 
podrfa regar la planta. aproximarse a 
esta, saltar a ella y cuando hubiera ter- 
minado de crecer, pasar la puerta, por 
su parte superior. Pero esto, a la vuel- 
ta, era un problema, pues traerfa la 
pistola llena de vino, obstaculo que 
podrfa ser solventado si Eric tenfa la 
precaucion de dejarla al otro lado de 
la verja en un recreo, pues podrfa po- 



"Eric 

emprende 

la vuelta 

al colegio 

lleno 

de buenas 

infenciones' 



nerse en pie sobre ella y saltar al lie- 
gar a la puerta, con lo que pasana in- 
demne al patio masculino. 

Todavfa quedaba por resolver la sa- 
lida del edificio, la puerta que lo co- 
munica con el jardin solo se abrfa en 
los recreos y en caso de que saliera un 
profesor durante las clases en busca de 
algun alumno fugado (que normal- 
mente era Eric) . La solucion estaba en 
las uentanas de la zona reservada al 
profesorado. Si estas fueran abiertas, 
Eric podrfa irse de la escuela por la 
planta que habfa a su lado. Para abrir- 
las, se atuvo a los consejos de su pre- 
decesor y tiro una bomba fetida en la 
habitacion correspondiente, en pre- 
sencia del director, que asfixiado por 
el olor no pudo menos que abrir la 
ventana. Repitio el proceso con la ha- 
bitacion superior aunque por su ven- 
tana no cabfa. Sin embargo, desde 
aquf podria disparar a los frutos del ar- 
bol que, de caer sobre la cocorota del 
jardinero le dejarfan fuera de comba- 
te e imposibilitado, por tanto, de in- 
formar al director de la posible esca- 
pada de Eric; esto era muy practice si 
tenemos en cuenta que era inmune a 
sus proyectiles y de que no le dejarfa 
pasar al verle escapar, mediante el ex- 
peditivo modo de amarrarle por el pa- 
bellon auditivo. 

Por otro lado, esto no se harfa del 
todo necesario, pues el bedel era un 
poco tonto y, si al tenerle cogido ha- 
cfa un amago de volverse al colegio le 
soltaria, pudiendo escaparse. Pero es- 
to solo ocurrirfa la primera vez: ya no 
le volveria a soltar hasta la vuelta del 
director, con lo que eso suponfa. 

Todo preparado: Eric se dispuso a 
hacer «novi!los» para acudir al colegio 
de chicas. Era conveniente hacerlo en 
una clase con profesor, pues asf este 
saldrfa a buscarle (tras el oportuno chi- 
vata^o del empollon) y dejarfa la puer- 
ta del edificio abierta, con lo que Eric 
se aseguraria la vuelta al colegio, Se 
fugo siguiendo los pasos ya descritos 
y accedio al interior de la escuela fe- 
menina. 




"Pero el 
deslino de 

Eric se 
interpone 

en su 



Una vez aquf, comprobo que la bo- 
tella estaba visible y subio a por ella, 
no sin soltar la rata que llevaba en la 
clase en que estaba la profesora, que, 
aterrorizada por el roedor, se subio en- 
cima de un pupitre (lo mismo que sus 
alumnas) y no pudo perseguir al intru- 
so. Eric salto al armario y lleno su ar- 
ma de Jerez. Volvio al colegio con la 
satisfaccion de la rnision cumplida y se 
dispuso a seguir sus clases. 

En cuanto pudo, lleno los trofeos 
escolares de vino y se apresto a de- 
rramarlo sobre la cabeza de sus esti- 
mados maestros, que emborrachados 
por la bebida no tendrtan reparo en re- 
velar la letra de la clave. Cuando ya 
averiguo las cuatro preciadas letras, las 
escribio en la pizarra y obtuvo la an- 
helada Have. 



GRACIAS A LA RANA 

Rapido, abrio la puerta y penetro en 
el cuarto prohibido. Dentro habfa una 
rana que capturo tras varios intentos. 
El cansancio hacfa mella en el intrepi- 
do estudiante y unos momentos de re- 
lax no le vendrfan mal. Ademas, pe- 
se a todas las precauciones tomadas, 
habia acumulado un respetable nume- 
ro de Ifneas, y si sobrepasaba las 
10.000 el curso habrfa terminado. Ne- 
cesitaba alguien que le proporcionara 
descanso y ayuda en la tarea de es- 
cribir Ifneas: su novia. Salio en su bus- 
ca y al encontrarla la bes6 (con la te- 
cla «K») . viendose rebajado su nume- 
ro de Ifneas. Pero su novia, pese a ser 
un rosario en virtudes, no era tonta y 
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a los cinco o seis besos se canso de co- 
piar Ifneas, y las nuevas tentativas de 
Eric por abrazarla fueron respondidas 
por unos dignos punetazos. 

Ya descansado, prosiguio su mi- 
sion. Para conseguir que la rana ca- 
yera sobre la cabeza de la directora, 
su misterioso asesor le habfa aconse- 
jado poner la rana en la copa de la co- 
cina del colegio femenino, para luego 




volcarla sobre la respetable testa. Po- 
ner el anfibio en el recipiente se podia 
considerar una tarea diffcil. Debfa po- 
nerse en pie sobre la «bici» y saltar al 
pasar por debajo de la copa, con lo 
que la rana quedana colocada en su 
sitio. 

Tampoco era facil derramar la co- 
pa sobre la cabeza de la directora: ha- 
cfa falta buena punterfa para darla con 
el tirachinas justo al pasar por debajo 
de la copa y, una vez en e! suelo, dis- 
parar de nuevo para que la piedra re- 
botada en la cabeza volcara el conte- 
nido de la copa y la rana cayera sobre 
la sufrida femina. Pero Eric lo consi- 
guio. 

Y ya solo tuvo que votver a su co- 




legio, entrar en ei despacho del direc- 
tor (cuando este abriera la puerta) y 
saltar hasta la caja fuerte. Su expe- 
diente fue cambiado providencialmen- 



te, sus padres recibieron un expedien- 
te repleto de buenas notas y,... hasta 
el siguiente curso, que Eric afrontaria 
con nuevas e ingeniosas travesuras. 



CONSEJOS PARA EL NEOFITO 



Eric, emulando a su predecesor, de- 
jo algunos consejos de su pufio y le- 
tra para aquel que se viera de nuevo 
en estos apuros, estos son: 

— Si sales del «cole» i no consiges 
zafarte del gardinero, pegate a la puer- 
ta i el direztor no te mandara linias. 

— Procura llegar a las clases antes 
que el empoyon pues si no se chivara 



de tu ausencia y el «profe»> saldra a 
vuscarte. 

— Sientate en clase al lado del em- 
poyon i, si se quiere chivar, aprieta la 
«S» asta ke la clase acave. No te echa- 
ran linias. 

— No avuses de la nobia y procu- 
ra no darle todos los vesos y lb ke se 
kedara en la cozina cuando kieras ti- 




SPECTRUM 

THE CYBERUN 

Jose Manuel LAZO 

Por fin Ultimate se ha dignado ofrecernos un programa 100 por 100 arcade con 
unas tecnicas de programacion totalmente nuevas y una gran complejidad que, 
como tendreis ocasion de eomprobar, es con poco, mayor que la de una 
videoaventura de este calibre. 



Nuestro papel es el de conducir 
una nave, de generoso tamafio 
y estilizada linea, por la superfi- 
cie e interior de un planeta llamado Ti- 
tan 4 y encontrar cristales de cybernita, 
la fuente de energfa mas poderosa del 
universo. 

Sencilla en su concepcion esta es 
nuestra mision, pero como vereis, las 
apariencias enganan. La superficie del 
planeta es de tipo montanoso, es decir, 
con mucho relieve, y ademas es redon- 
da. esto es: si nos dirigimos a la derecha 
terminaremos apareciendo por la izquier- 
da de la salida y viceversa. 

El manejo de la nave es sencillo: em- 
pujando el joystick hacia arriba consegui- 
mos inyectar potencia a los impulsores 
verticales con lo cual esta sube, si solta- 
mos el joystick la nave cae en virtud de 
la ley de la gravedad, y si es a la izquier- 
da o derecha a donde le movemos, la 
nave gira y se dirige en la misma direc- 
cion. 

Por supuesto, con el pulsador de dis- 
paro conseguimos hacer funcionar el la- 
ser sencillo que de principio trae incor- 
porado nuestra nave. 

Dar una vuelta al planeta sobrevolan- 
do la superficie puede llevarnos perfec- 
tamente cinco minutos debido a la gran 
extension del misrno. Si nos dirigimos 
hacia arriba subiremos hasta llegar a un 
punto en que la gravedad puede mas 
que nuestra fuerza y no se consigue 
avanzar mas, pero luego veremos como 
solucionar esto. 

Repartidos por toda la superficie del 
planeta se encuentran un total de ocho 
agujeros por los que podemos acceder 
al laberinto interior que en primer lugar 
asombra por su extension y despues, por 
lo extrano de su diseno. 
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LA NAVE 



Cuando empezamos el juego tenemos 
una nave con un laser sencillo, pero se 
le pueden incorporar un total de ocho 
complementos que sirven para facilitar 
en lo posible nuestra mision. Estos com- 
plementos son: 






\AA 



Impulsor horizontal. Como su nom- 
bre indica una vez cogido, e incorpora- 
do a nuestro navfo. cosa que logramos 
con solo pasar por encima de el, sirve 
para movemos rapido y horizonfalmen- 
te. De igual manera, se puede incorpo- 
rar un impulsor vertical para hacer lo 
mismo, pero verticalmente. Estas dos 
piezas son las primeras que tendremos 
que coger, y rapidamente, aunque no 
tendremos problemas para ello debido a 
que una esta en la plataforma de salida 
y otra en la inmediata a la derecha. 




Base de cohetes dirigidos. Se preci- 
sa algo mas que pericia y un laser senci- 
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llo para eliminar a los incansables ene- 
migos que pululan por doquier, por lo 
que es muy interesante incorporar este 
artilugio a nuestro equipo. Una vez lo ha- 
yamos hecho comprobaremos como, al- 
ternativamente al disparo del laser sen- 
cillo, sale de la proa de nuestro navfo un 
pequefio misil cyan, pero que nada mas 
aparecer se dirigira derecho al enemigo 
mas cercano, auunque este este en nues- 
tra popa. 




Laser duro. Cuando tengamos que 
internarnos en alguna de las innumera- 
bles grutas que tiene el planeta nos en- 
contraremos con que, en algunos pun- 
tos, un trozo de crisfal algebraico nos im- 
pide nuestra normal marcha y que no se 
destruye con los disparos del laser sen- 
cillo; pues bien, viene a ayudarnos el la- 
ser duro, que puesto en la proa de la na- 
ve produce, cuando pulsemos cualquier 
tecla, un pequefio pero poderoso rayo 
magenta de energfa neutronica que de- 
sintegrara, como por arte de magia, los 
obstaculos que se interpongan entre no- 
sotros y nuestra victoria en el juego. 
Recogedor de cristales. El laser duro 
tiene otra finalidad, aparte de la mencio- 
nada arriba, y es la de disminuir los cris- 
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tales cyberneticos hasta un tamano ato- 
mico para, en su momenta, almacenar- 
los en el correspondiente sitio; pero pa- 
ra recoger estas diminutas particulas ato- 
micas de cristal es necesario tener en el 
bagaje de la nave el recogedor de crista- 
les. 

Base para la vela. Segun las ultimas in- 
vestigaciones en el tema de la navega- 
cion interespacial esta se hace posible 
con la utilizacion de velas fabricadas con 
una fina capa de moco elefantino a la 
que se han anadido particulas de alumi- 
nio platinoso sinterizado. Estas velas cap- 
tan el chorro ionico que sale despedido 
de la estrella mas cercana y lo dirigen al 
lugar adecuado para que, mecidos por 
esta energfa, se pueda viajar por la ca- 




ra. Plies bien, nuestro navio, puede uti- 
lizar un sistema muy parecido pero mas 
modesto, debido a que la vela es similar 
a la que pondriamos sobre una tabla de 
surf para practicar este deporte. Esta vela 
es de tamano considerable y utiliza un 
principio distinto: habremos de cazar una 
nube para podernos mover sin utilizar los 
motores horizontales, esto tiene el incon- 
veniente de que si la nube se dirige en 
contra nuestra nos frenara en nuestra 
marcha. La vela, necesita de una base en 
la que apoyarse y habremos de coger an- 
tes que la vela. 




Nuestra mis!6n es la de conducir una nave por !a superjicie e interior de un planeta Hamado 
TitSn 4. 



Al comienxo lo none s<5/o 
tiene un sencillo laser, 
pero se !e pueden 
incorporar ocho 
complementos m6s. 




Pinzas. Aun no lo hemos comentado, 
pero en la mision es necesario coger cier- 
tos objetos y llevarlos a otro lugar. Para 
ello es necesario poseer estas pinzas que 
cuando esten sobre nuestra nave le da- 
ran a la misma un grotesco aspecto de 
cangrejo o escorpion. 
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MAS INFORMACION SOBRE 
EL OBJETIVO DEL JUEGO 



Dijimos que habfamos de coger cris- 
tales de cybernita del planeta, pero para 
hacer esto hemos de resolver varios pro- 
blemas primero; uno de ellos es el de 
construir un cohete que nos ayude a 
veneer la gran gravedad que existe en el 
planeta y que nos aprisiona a el. 

El cohete esta formado por ocho pie- 
zas que hay que localizar, coger y dejar 
en un sitio determinado y en un orden 
precise Vayamos por partes: 

Lo primero que tenemos que hacer es 
equipar nuestra nave con los 8 comple- 
ments que arriba se han expuesto. Es- 
tos, salvo los dos impulsores, pueden es- 
£ar en cualquiera de las inumerables pla- 
taformas que existen sobre la superficie 
del planeta. Es necesario tener como mf- 
nimo las pinzas, los dos impulsores, y el 
laser duro para poder liegar al final del 
juego, aunque es una buena idea hacer- 
se con todos. 

Al principio puede parecer dificil en- 
contrarlos todos, pero si seguis esta es- 
trategia no perdereis ninguno, a la vez 
que conseguireis la ubicacion de alguna 
de las piezas del cohete: primero damos 
una vuelta completa desde la salida a to- 
do el planeta, volando lo mas cerca po- 
sible de su superficie, y cogemos todas 



las piezas del equipamiento que encon- 
tremos. Como seguro que nos falta al- 
guna haremos lo siguiente: situandonos 
en la salida volaremos verticalmente has- 
ta el lfmite y estaremos atentos por si nos 
sale al camino alguna plataforma con un 
objeto, cuando lleguemos a la parte su- 
perior nos desplazamos un poco horizon- 
talmente y nos dejamos caer para, en 
zig-zag, peinar toda la superficie aerea 
del planeta. 

Durante esta operacion iremos apun- 
tando en un papel la ubicacion de todas 
las piezas del cohete que veamos, debi- 
do a que estas las debernos de coger por 
orden. 



EL COHETE Y OTRAS 
CUESTIONES DE IMPORTANCIA 



Una vez equipada la nave viene aho- 
ra la fase de montaje del cohete que nos 
ayudara a salir del planeta con la cyber- 
nita. Tendremos que internarnos en las 
profundidades del planeta, por lo que 
conviene que sentemos algunos concep- 
tos para que comprendais lo que viene 
a continuacion: 

En la superficie hay ocho agujeros por 
los que llegamos al Saberinto interior de 
pasillos, los numeramos del 1 al 8 sien- 
do el primero el inmediato a la derecha 




de la salida, el segundo, el siguiente, a 
la derecha del primero y asf hasta liegar 
al octavo, el cual estara a la izquierda de 
la salida. 

El cohete que hemos de montar tiene 
un total de ocho piezas, que hay que 
buscarlas sabiendo que la mitad aproxi- 
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madamente estan en las plataformas de 
la superficie y el resto perdido en posi- 
ciones aleatorias en los laberintos. De ahi 
viene la necesidad de apuntar sus ubi- 
caciones cuando anteriormente busca- 
mos las piezas de la nave. 

El orden por el que hay que cogerlas, 



aparte de estar expuesto en los dibujos 
adjuntos, no es posible trastocarlo debi- 
do a que la pieza que tengamos que co- 
ger estara parpadeando en bianco y ro- 
jo y no podremos agenciarnos ninguna 
saivo esta. 

Estas piezas se han de ir dejando en 



una plataforma situada a ras del suelo, 
entre la entrada 4 y 5 a los subterraneos. 
Solo es necesario pasar por encima de 
esta plataforma para que la pieza desa- 
parezca de entre nuestras pinzas y se 
pongan automaticamente encima de la 
plataforma. 
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LOS CRISTALES DE CYBERNITA 

La antepenultima pieza del cohete, 
que tiene forma de rejilla, no se ha de 
dejar en la plataforma de construccion 
cuando la hayamos cogido, sino que hay 
que realizar una sencilla, pero tediosa 
operacion: llenarla con 14 cristales de 
cybemita, estos cristales son de color 
cyan y de un tamano mediano y se ha- 
yan repartidos por el interior del plane- 
ta. Tendremos que recorrer todos estos 
laberintos pulverizando con el laser du- 
ro estos cristales. En el momento en que 
la rejilla este llena esta se pondra de co- 
lor amariilo, al igual que la nave. En es- 
te momento podremos dirigirnos a la pla- 
taforma de construccion y soltarla. 

Ya solo queda encontrar la carlinga, 
octava y ultima pieza del cohete, y lle- 
varla a la plataforma; una vez que la sol- 
temos solo es necesario que nos situe- 
mos sobre esta para que la nave desa- 
parezca y el cohete inicie el despege, que 
es lento pero seguro, ya que cuando lle- 
gue a la zona en que la nave no pueda 
ir mas alia, el cohete la atravesara y se- 
guira hacia arriba. 



EL FINAL 




Una vez que hayamos despegado con 
el cohete, nos saldra un mensaje en la 
pantalla que nos informara de que he- 
mos logrado coger los cristales necesa- 
rios en el planeta TITAN 4 y que pode- 
mos proceder a realizar la misma opera- 
cion con el planeta GAM A 27. pero no 
os asusteis, que no hay que empezar 
desde el principio. Esta vez partimos de 
que el cohete tiene ya montadas las pri- 
meras 6 piezas y tenemos en nuestras 
pinzas la septima, que, recordemos, es 
la rejilla en la que hay que guardar los 
14 cristales de cybemita. 

Habremos de buscar estos cristales en 
el nuevo planeta cuyo piano es el mis- 
mo que para el primero, salvo que los 
colores para el suelo y subterraneo se 
han cambiado en esta ocasion. 

Cuando acabemos con los cristales de 
GAMA 27 y con la octava pieza del co- 
hete nos dirigiremos en el mismo a nues- 
tro proximo destino, PROTONIUM. 

Y despues de PROTONIUM viene 
otro planetita con las mismas caracterfs- 
ticas, MAGACON PRIME. Y despues de 
este ya el ultimo, por fin, Z ART AN PEN- 
DULOS. 



Una vez acabemos con ZARTAN 
PENDULOS viene ya lo que podria con- 
siderarse el final, aunque no es tal ya que 
volvemos a empezar en el planeta TI- 
TAN 4 y asi se repite un ciclo indefini- 
damente. 

Indudablemente Ultimate no se ha ca- 
racterizado nunca por ofrecer un buen 
final al sufrido jugador. a excepcion del 
Knight Lore, naturalmente, y en este jue- 
go particularmente no tiene ningun final 
especffico al igual que pasaba con el Jet- 
Pac. 

Por otra parte, no cabe el hecho de 
jugar por hacerse puntos ya que no hay 
tabla de records, solo un marcador que 
abarca hasta un millon de puntos, pun- 
tuacion esta muy inferior a la que se pue- 
de conseguir jugando si se pasan los cin- 
co planetas, (solo los bo nos ya importan 
medio millon de puntos) 

En fin, la unica satisfaccion que cabe 
es poder decir que se le ha dado una 
vuelta y media al contador, puntuacion 
que se alcanza jugando con enemigos 
hasta este final. De todas formas os cos- 
tara bastante paciencia, que no habili- 
dad, poder dar una vuelta al juego, (a 
nivel anecdotico nosotros tardamos 4 
horas y 22 minutos, cronometro en ma- 
no). 



CARGADOR 



Despues de toda la historia pasamos a lo 
practice, osease, a los tan esperados pokes pa- 
ra poder jugar en condiciones. En este caso son tres los 
que os ofrecemos: 

Vidas infinitas: POKE ya clasico que no puede faltar 
de ninguna forma EN CUALQUIER «Patas arriba». 

Fuel infinito: Por si f uera poco ta nave tiene un deposi- 
to de fuel, como es normal en todo vehfculo interpiane- 
tario, que se vaci'a rapidamente en virtud de los dos po- 
tentes irnpulsores de que dispone. Con este poke conse- 
guimos anular este deposito y sustituirlo por una pila al- 
calina que no se gasta nunca... (?). 

Quitar enemigos: El tiempo de juego arriba expuesto 
esta conseguido solo con ese poke que tiene una gran 
ventaja sobre el clasico de vidas infinitas: Al no estar la 
pantalla llena de bichos pululando se veran las cosas mas 
ciaras y nos distraeremos menos de nuestra misibn, y por 
otra parte, una razon tecnica: al no tener el programa que 
hacerse cargo de ningun marciano nuestra nave se des- 
plazara al doble de velocidad por todo el planeta lo cual 
es un factor a tener en cuenta en este tipo de juegos. 



i,C6mo conseguir estos pokes?... Bueno, primero te- 
clear el programa Basic numero 1 y salvarlo en una cinta 
con la orden SAVE «Cybe» LINE©. En segundo lugar, y 
con el cargador universal de CM., teclea las datas del pro- 
grama 2 y despues de haber efectuado un DUMP en la 
direccton 4O0SB, proceder a grabarlo a continuacion del pri- 
mero expecificando como direccion de comienzo ASMBi y 
como longitud 70 octetos. 

La forma de utilizarlo es muy sencilla: primero empe- 
zamos a cargar el cyberun tal y como si normalmente lo 
fueramos a hacer, pero cuando este entrando la pantalla 
(que va en carga rapida) paramos el cassette, sacamos 
la cinta del Cyberun sin rebobinar e introducimos el car- 
gador en nuestro ordenador inicializando previamente es- 
te. 

El motivo de toda esta complejidad (tampoco es tan- 
to) y que ya habels tenido oportunidad de ver en algun 
programa anterior, es para evitaros el tener que teclear 
4© lineas de datos, que serian en este caso, a las 7 que 
son actualmente al tener que incorporar el cargador to- 
das las rutinas para cargar e! principio del juego, que por 
otra parte no es necesario. 

;A... y solo para el original eh! 



10 REM CargaJo 


del Cyberun 


93 input "Ouieres fuel inFinit 






o? "; LINE a$: IF a$(URL "l"l-"fl 






" DP a* (URL "1") a"H' THEN POKE V 


40 BORDER URL 


-0" PAPER URL " 


RL "6E461"jURL "8" 


9"; INK URL ' 4" : 


POKE URL "23624 


90 INPUT "Ouieres quitar Los e 


".URL "4"' CLEAR 


URL "S5399" 


nemigC'E"? "; LINE as- IF asiURL " 


5B LORD '■'■CODE 


URL "654S0" ,URL 


l"J="n" OR 3SCURL "1"> •"K" THEN 


"?g" 




POKE URL "654S6-.URL ■'*'" 


6B PRINT "Para 


la cinla" RHUS 




E uhl "sea" CL5 




l despues deLa car a a de La panta 


70 input "ouieret vidas i n f i n i 




US? ", LINE 3$: 


IF a* (URL "1") = 




"n" OR a*<URL "1 


'! ="M" THEN POKE 




URL "654S0" , URL 


■'♦" POKE URL " 


lid PAUSE URL "B" 


65453" .URL "0" 




ISO RRNDOMIZE USB URL "654ee>• , 



1 


DD213 05E116C9D3EFF37 


1130 


2 


31FF5fiCD56053iaeiFEF3 


1236 


H 


21S05E1190SC01SO9DED 


1015 


4 


B02100FRRFS1S09EEDE.7 


1133 


5 


2B0D2OFFI10FS3E0 03290 


342 


b 


F43281F432 43eD3EC932 


1243 


/ 


77CCC3S0SC42S65R4242 


1128 



SO MICROMANIA 










/*» ww praw aventura. 



\9il folium 



f I*/fll t fi[ , ^m' x ^^mff/^m/i't'i t *^M* • <l*ti i^mt 



' 



peligro, una mlsiSn sulcida, una dura ba~ 
fa/la. Te encontraras solo {rente a com- 



bombas de mono, eta, que emplearan 

toda su fuerza y material belico para fre- 

nar tu avance endemoniado. Hace fatta 

mucha sangre frfa mucha agilidad 

mental para llbrarse del ati 

mdsfi 

visto. 

Cadet, 



'9 



v 



£>° 



rf 



£KT' 



"51 



M 



< 



M. 



/ 



,N 



/* 



f 

A 



(c ALLIGATA SOFTWARE 



cassette: 2.000.- Ptas. (+I.VA.) 



disco: 2.S00,- Ptas. (+I.VA) 



i i 



D \l 



%s& 



* \ 






3 



V. 



1- 
1 






.r.-.-C**! 



w^--~ -■■' ■■■'•-■■^'■r ^. — - 



PRODUCE Y 

DISTRIBUYE 



micro 



^ 






. 



'"'*'-;v3^« : :. ' 



i 



P.° CASTEUANA, 179-1.° - 38044 MADRID Tulf. 44! 54 31/44 






W 







SPECTRUM y AMSTRAD 

SWEEVO 'S 
WORLD 

Texto: Fernando HERRERA 
Pokes: Alberto SUNER 

Colin fue considerado por sus vecinos siennpre como un 
cientifico loco. El tenia ahora la oportunidad de vengarse. Tras 
largos anos de trabajo intenso, su obra cumbre, y por ahora 
unica, estaba a punto de ser rematada. Le llamaria Sweevo, el 
robot perfecto. 
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Pero, por culpa de la mujer del 
carnicero, segun habfa dicho el 
ilustre Colin (no nos introdu- 
cimos en la posible relacion existente 
entre dos entes tan dispares), su obra 
maestra se retorcio en el ultimo mo- 
mento: pequenos seres invadieron el 
organismo artificial y Colfn tuvo que 
habilitar un anticuerpo rudimentario 
para la depuracion del mecanismo. 
Tenia este un cuello prominente y no 
era del todo guapo, pero podrfa ser- 
vir para sus fines. Asf que, todo pre- 
parado, Piscolfn (que asf se llamaba el 
artilugio) se introdujo en un terreno 
desconocido, en..., el mundo de 
Sweevo. 



con un agujero que le sacarfa del jue- 
go. Este agujero estaba al lado de una 
losa de tumba. 



LOS ENEMIGOS 

Los invasores eran de cinco tipos, 
cada uno con caracterfsticas diferen- 
tes, a saber: 

— Soldados: encontraria uno en 
cada nivel. Los podfa matar tirando- 
les una bota desde mas alto. Se mue- 
ven caprichosamente, con tendencia 
a perseguirle. 

— Munecas: con ellas ocurrrfa lo 
mismo que con los soldados, pero de- 



bfa tirar un oso de peluche para aplas- 
tarlas. 

— Chirimbikis: bichos con forma 
de chapa andarina. Solo podrfa aca- 
bar con ellos si pasaban por encima de 
un dedo y este subfa en ese instante. 
Se movfan siguiendo rectas, por lo que 
podrfa variar su direccion poniendo 
objetos en su camino o colocandose 
el mismo en su ruta, pues no son mor- 
tals como los dos anteriores. Hay dos 
en cada nivel. 

— Ocas: su comportamiento era 
igual al de los chirimbikis, pero solo las 
matarfa por el expeditivo metodo de 
tirarles una pesa encima. 

— Duendes: tan solo deberfa reco- 



LOS NIVELES 






Dicho mundo constaba de cuatro 
niveles, llamados por su creador Pino 
solitario, Libre realidad, Dedos y Tar- 
ta de manzana, respectivamente del 
mas alto al mas profundo. Estos nive- 
les estaban interconexionados median- 
te hoyos y rejillas de aire. Por los ho- 
yos se podfa acceder al nivel inmedia- 
tamente inferior, mientras que por las 
rejillas llegarfas al nivel superior. Para 
que la cafda no fuera muy violenta se 
proveyo a Piscolfn de un paraguas de 
emergencia. Tambien debfa saber que 
podrfa saltar objetos sobre los transpor- 
tadores, y estos caenan en el otro ni- 
vel. Deberfa tener cuidado, asimismo. 
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gerlos en su camino. Algunos llevarian 
mas dificultad que otros, pero tenfa 
que recogerlos todos. Hay 16 en to- 
tal. 

— Objetos: los objetos le servirfan 
de ayuda, pero tambien debfan ser eli- 
minados para Ilevar a buen termino la 
mision. Eran 26 repartidos irregular - 
mente por cada nivel. Los podrfa pul- 
verizar de diferentes formas: valiendo- 
se de pesas, dedos, bobs..., cualquier 
metodo era valido. 



LOS PELIGROS 

Aparte de los enernigos infiltrados, 
Colm informo a Piscolm de una serie 
de peligros que habitaban en el inte- 
rior de su creacion: 

— Dedos: salfan del suelo o de la- 
drillos a intervalos de tiempo, volvien- 
do a desaparecer tras consumirse es- 
te. Si salfan estando el sobre ellos, per- 
derfa una vida. El chocarse contra ellos 
provocarfa la perdida de energfa. Le 
serfan utiles para eliminar chirirnbikis. 

— Pesas: estaban sostenidas sobre 
finas columnas de arena. Al derribar 
estas, caerfan, aplastando lo que hu- 
biera abajo. Le serfan utiles a la hora 
de eliminar ocas e, incluso, objetos. 

— Bolos: personajillos que brota- 
ban del suelo. Una vez salidos, perma- 
necfan aquf hasta que se salfa de la 




pantalla. Tenfan tendencia a aparecer 
dificultando las salidas o la obtencion 
de algunos objetos. Su comportamien- 
to respecto a PiscolJn era semejante al 
de los dedos. La unica ayuda que le 
darfan serfa la destruction de objetos. 

— Frutas: bien cerezas, pinas o 
manzanas, que pese a su tentador as- 
pecto eran del todo hostiles y te res- 
tarfan energfa de chocar contra ellas. 
Si cafas sobre ellas, perderias una vi- 
da. 

— Calaveras: de comportamiento 
igual a las frutas. 

— Losas de tumba: de igual com- 
portamiento a las anteriores. 

— Almohadillas de aire: elemento 
mortal para Piscolm. Se movfan cfcli- 



camente. Le servirfan para la destruc 
cion de objetos. Podfa subirse encima 
de ellas. 

Aparte de estos, pero sin ser mor- 
tales, habfa unos obstaculos de funcion 
pasiva, que eran los ladrillos, colum- 
nas y los carretes de hilo, que se limi- 
tarfan a impedirle el paso. 

Tambien estaban los elevadores, de 
vital importancia para su mision. De- 
berfa usarlos para pasar pantallas, co- 
ger objetos, matar soldados o mune- 
cas, eiudir peligros... Si ponfa sobre 
ellos un objeto, se comportarfan como 
si estuviera el encima, o sea, comen- 
zarfan a subir y bajar periodicamente. 

Toda esta informacion se la sumi- 
nistro el profesor al androide, antes de 
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que se introdujera en la pesadilla de 
Sweevo. Por supuesto, si le quedaba 
alguna duda sobre la dificultad de su 
trabajo, se le disipo rapidamente al co- 
mienzo de la mision. Se quedo para- 
lizado y ahora esta esperando que tu, 
intrepido lector, vayas en su ayuda 
mediante esle formidable juego. Date 
prisa, el profesor Colfn es muy irnpa- 
ciente y lleua mucho tiempo sin reci- 
bir noticias de su ayudante Piscolfn. 
Como hay algunas misiones cuyo co- 
metido parece imposible de Ilevar a ca- 
bo, ahf van algunas ayudas. 



SOLDADOS 

No existe gran dificultad para aca- 
bar con ellos. Solo te hace falta una 
bota, que podras encontrar normal- 
mente cerca, y buena punteria. 



MUNECAS 

Tampoco encontraras grandes difi- 
cultades para su exterminacion. Para 
la de «Fingers» es aconsejable tirar el 
oso desde el ascensor, pues no pue- 
de salir de este pasadizo rodeado por 
calaveras. Para la de «Apple» tendras 
que dar una vuelta para alcanzar el as- 
censor (cuidado con las piezas que no 
ves, pues retrasarian tu marcha con el 
peligro de que te cogiera tu enemiga) . 



CHIRtMBIKIS 

La dificultad aumenta para acabar 
con estos bichos, Deberas colocar tus 
objetos con mucha habilidad, aparte 
del lanzamiento de numerosos impro- 
perios, para conseguir arrinconarlos en 
la localizacion del dedo. Por si fuera 
poco, hay dos («ReaI» y «Fingers») en 
que no podras ver el dedo. En el pri- 
mero, esta entre las columnas; el se- 
gundo se halla tras uno de los pilares. 
Para acabar con el o{ro chirimbiki de 
«Fingers» deberas hacer un recorrido 
extrano: metete por un hueco situa- 
do detras de una manzana (no es vi- 
sible) en la pantalla anterior a la del bi- 
cho; recorre las nueuas pantallas y, 
cuando llegues a una con manzanas. 
busca detras de ellas una rejilla de aire. 
Metete ahora a la derecha y podras co- 
menzar la cacerfa del bicho. 




OCAS 



Tienen estos seres una caracterfsti- 
ca especial. Cogiendo uno de los 
«BOO» que suele haber en habitacio- 
nes cercanas y soltandolo sobre ellas, 
expulsaran un huevo, que, cogidopor 
ti. te restablecera la energfa. 

Para matartas entra en juego tu pe- 
ricia y calculo de tiempo, poniendo ob- 
jetos que la gufen a la localizacion de 
la pesa que deberas hacer caer tu, Es 
aconsejable colocarse en el lado con- 
trario por el que vaya a venir la oca, 
pues asf le impediras el paso tras de- 
rrumbar la pesa. 



DUENDES 



Deberas recogerlos todos. Los hay 
muy faciles y los hay a prueba de ge- 
nios. 

Por ejemplo, para coger uno del ni- 
vel «Reallyfree» debes buscar en «Fin- 
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gers» una rejilla en una habitacion con 
calaveras, tirar dos objetos a traves de 
esta y luego tirarte tu por ella. Para co- 
ger otro en el primer nivel, deberas su- 
bir por una rejilla en una pantalla con 
una manzana del segundo. Hay otro 
que esta escondido en una esquina ro- 
deada por muros, que para llegar a 
ella deberas dejarte caer por un hue- 
co en una pantalla con tres pinas del 
segundo nivel. Para otros deberas co- 
locar objetos estrategica mente, usar las 
pesas, ascensores, almohadillas, etc. 



OBJETOS 

No olvides que debes tambien des- 
truir todos los objetos. Con ellos ocu- 
rre lo mismo que con los duendes. De- 
beras combinar el uso de otros obje- 
tos, pesas, ascensores para darles al- 
cance. Para otros deberas seguir uno 
de los procesos descritos en el ante- 
rior epfgrafe. No te ffes de los objetos 
faciles de coger; suelen estar rodeados 
por traicioneros bolos. Ten en cuenta 
esto: tanto los anteriores como estos, 
pese a que parezcan inalcanzables. tie- 
nen siempre una solution factible. Re- 
cuerda que puedes poner objetos so- 
bre los ascensores e incluso sobre fru- 
tas, calaveras y pesas, Otra pista: las 
botas y ositos son ligeramente mas al- 
tos que las latas. No puedes pasar de 
la parte superior de estas a un osito o 
bota, pero sf al reves. 
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"Las 

tentadoras 

frutas 

resultan 

hostiles y 

restan energia 

PANTALLAS 



Las encontraras a lo largo de tu re- 
corrido, por supuesto. Todas tienen 
solucion. Si Ilegas a una sala y te pa- 
rece que la otra puerta es inaccesible 
por la gran cantidad de cosas que se 
interponen entre tu y ella, no deses- 
peres y busca la salida del laberinto. 
pues siempre la hay. Otras veces de- 
beras buscar elevadores invisibles y 




usarlos. En otras ocasiones depende- 
ras tan solo de tu rapidez. Tambien 
apareceran bolos que no te permitiran 
la entrada a una nueua pantalla, pese 
a tu rapidez: deberas buscar otra for- 
ma de acceder a la sala vetada (se pu- 
so un ejemplo en el epfgrafe dedica- 
do a los chirimbikis) . Hay dos puertas, 
por fin, que no te permiten el retroce- 
so una vez traspasadas por la inexis- 
tencia de puertas en la direccion que 
se provenia. 



Si ayudado por los anteriores datos 
de alto secreto y por el «poke» de vi- 
das infinitas que mas adelante se su- 
ministra, eres todavia incapaz de ter- 
minar este juego quiere decir que, 
aparte de no haber superado este in- 
menso pero hermoso rosario de peli- 
gros, te puedes buscar un club de ca- 
nicas.-., allf encontraras a todos los po- 
seedores de este juego, pues es diff- 
cil: garantizado. 




CARGADOR 

Para copiar correctamente el programa 

cargador de CHOPPER, en primer [ugar deberas 

teclear el listado niimero 2 y salvarlo en cinta 

con el nombre CHOPPER. A continuation, tendras 

que teclear el iistado niimero 1, y si todo esta correc- 



tamente, salvarlo en cinta a continuacion del programa anterior. 

Una vez hecho esto, solo te queda rebobinar la cinta y poner 
en marcha el cassette una vez efectuado RUN". 

Cuando el programa se ejecute te pedira que introduzcas las 
opciones deseadas y en el momenta en que aparezca el mensaje 
'INSERTA LA CINTA ORIGINAL 1 , deberas colocar en el cassette 
la cinta del programa CHOPPER. 



SPECTRUM 



AMSTRAD 




120 LOAD 
130 CALL 
HO DATA 
150 DATA 
140 DATA 
170 DATA 

180 ma 

190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
240 DATA 
27D DATA 
m DATA 
290 DATA 



1390 

33,II»,5,34,157,4,I95 
220,5,42,42,50,44,134 
42,50,50,44,134,42,195 
50,144,139,33,151,5,17 
222.88,4,44.124,18,35 
1?, 14,250, 195,72,110 
0,1,192, 0,0. 7,2« 
0,0,31,252,0,0,124 
43, 0,1, 224,31, l«2. 7 
128,31,232,30,0,31.24! 
120,12, 0,42, 124, 40,0 
30,31,127,224,54,7,255 
128,224,1,254,1,128,0 
124, 4, 0,0,31, 152, i> 
0, 7, 224,0,0, 1,192 
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SERIE CPC 



AMSTRAD CPC 464 



AMSTRAD CPC 6128 



UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM 
ampliables ■ 32K ROM ampliables 

• TECLADO • Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redefimble 

• PANTALLA t Monitor RGB verde (12") 
o color (14") 





Normal 


Alta Res. 


Multicolor 


Col ■ lineas 


4C • 25 


SC ■ 2S 


20x25 


Colores 


4 de 27 


2 de27 


16 de 2? 


~ 








runtos 


id) A d)J 


□4U X 3U 


Jou x z 



- Se pueden definir hasta 8 ventanas de 
texto y 1 de graficos • SONIDO 
« 3 canales de 8 octavas raoduladas 
independientemente - Altavoz intemo 
regulable - Salida estereo • BASIC 
• Locomotive BASIC ampliado en ROM ■ 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrnpciones 



CASSETTE • Cassette incorporada con 
velocidad de grabacion (16 2 Kbatidios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multiuso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estereo, joystick, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - 8 cassettes con 
programas - Libra "Guia de Referenda 
BASIC para el prograrnador" - Manual en 
castellano - Garantia Oficial AMSTRAD 
ESPANA. 



TODOPOR 



59.9 00 Pts. (monitor verde) 



90.900 Pts. (monitor color) 



UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3" con 180K 
por cara • SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS, CP/M 2.2, CP M Plus (3.0) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso, 
paralelo Centronics, cassette exterior, 
2. a Unidad de Disco, salida estereo, 
joysticks, lapiz optico, etc. 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor 
verde o color - Disco con CP.'M 2.2 y 
lenguaje DR. LOGO - Disco con CP M 
Plus y utilidades - Disco con 6 programas 
de obsequio - Manual en castellano - 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 



TODO POR 



84.900 Pts. (monitor verde) 



119.90QPts. (monitor color) 






1 



AMSTRAD CPC- 6128 











fc_-^_^. 


■fl 


^^^H^^^^^^^^^^^^^^^^^H^^^^^^^^Q ^^^^ _ ^^nt^^^H 




1 1 ■ - ' ■' ' ', 




' »*■ 


-i —1 i J 1 1 1 1 i i 

lii i i ■ 
~ TTEOI-h&l 


^H ' ^t BCv Hfe 






H ^%*Vfc=*. 




m ^^Wfc 




5 AMSTRAD 



AMSTRAD PCW 8256 



UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 256K RAM de 
las que 112K se utilizan como disco RAM 

• TECLADO • Teclado profesional en 
castellano (n, acento...) de 82 teclas 

• PANTALLA • Monitor verde de alta 
resolucion - 90 columnas x 32 lineas de 
texto « UNIDAD DE DISCO • Disco de 
3" y 173K por cara - Opcionalmente, 

2. a Unidad de Disco de 1 Mbyte integrabk 

• SISTEMA OPERATIVO • CP M Plus 
de Digital Research • IMPRESORA • 
Alta calidad (NLQ) a 20 cp.s. - Calidad 
estandar a 90 cp.s. - Papel continue u 
hojas sueltas - Alineacion automatica del 
papel - Caracteres normales, 
comprimidos, expandidos, control del 
paso de letra {normal, cursiva, negrita, 
subindices, superindices, subrayado, etc). 

• OPCIONES • Kit de Ampliacion a 
512K RAM y 2. 5 Unidad de Disco - 
Interface Sene RS 232C y paralelo 



Centronics • SUMINISTRO • Ordenador 
complete con teclado, pantalla, Unidad 
de Disco e Impresora - Discos con el 
procesador de Texto LocoScnpt, CP M 
Plus, Mallard, BASIC, DR. LOGO ydiversas 
utilidades - Manuales en castellano - 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA. 



TODO POR 129.900 Pts. 




bos mas presngiosos paqueres de 
Software Profesional, en iormato 

a "precios AMSTRAD" 



Existe tambien la version PCW 8512 con 
S12K RAM y la 2. 5 - U nidad de Disco de 

1 Mbyte mcorporada. ia'HJiMMiliK'FW 
* El PCW 82S6 puede utilizarse como 
terminal y en comumcaciones. 

El I.V.A. no esta mcluido en los precios. 

NOTA: Es muy tmportante venficar ta garantia del 
aparato ya que solo AMSTRAD ESPANA puede 
garantizarle la ordenada reparacion y sobre todo 
matenales de repuesto oficiales (Monitor, 
ordenador, cassette o unidades de discos). 

ESFWA 



fivda. del Meditercaneo, 9. Tels. 433 45 48 - 433 48 26. 
28C07 MADRID 

Delegation Catalans Tarragona, 110 ■ Tel. 32S 19 58. 
08015 BARCELONA 



COMMODORE 

SUPER ZAXXON 

Francisco VERDU 

Solos en el espacio sideral, al mando de la ultima nave enviada a una 
mision suicida, tu y tu avion os encontrais luchando desesperadamente con- 
tra las fuerzas de otro mundo. 



El planeta tierra, en su afan de mante- 
ner la paz del universe*, ha enviado 
unas sondas de reconocimiento a to- 
dos los rnundos por reconditos que estos se 
encuentren, pero todos los intentos de tele- 
reconocimiento han sido en vano dentro del 
territorio dominado por el malvado Zaxxon. 
Este ha creado su arma mas diabolica gracias 
a una informacion reservada apresada por 
una de sus naves interespaciales, y ha des- 
cubierto que es un engendro cibernetico, con 
apariencia de dragon, cuyo nombre en cla- 
ve es Super Zaxxon. 

Si no destruimos la produccion de estas ar- 
mas antes de que construyan el numero ne- 
cesario para atacar a la tierra. nuestro mun- 
do se vera sumido en el caos y la destruc- 
tion. 

Para cumplir nuestra mision contamos con 
cinco naves y toda la habilidad para mante- 
nernos en vuelo y cumplir con el cometido 
casi imposible que nos ha sido encornenda- 
do por el Mando del Estado Mayor de la Tie- 
rra. 




EL JUEGO 



en esta seccion. en ella encontramos aviones 



enemigos preparados para despegar, tanques 

de combustible donde debemos aprovisionar- 
El juego esta dividido en tres secciones cla- nos y cohetes que intentan salir a nuestro en- 
ramente diferenciadas: cuentro. 

— Fortaleza espacial. El juego comienza — Tunel. En su interior nos tropezaremos 




CARGADOR 



1. Preparar una cinta o un disco donde guardar el 
cargador. 
2 Teclear el listado del programs cargador. 

3. Grabarlo en uno de esos dos soportes. 

4. Para ejecutarlo. teclear RUN. 



5. Seguidamente. introducir en el cassette la cinta original 
del juego y pulsar la tecla SHIFT en el ordenador y PLAY en 
el cassette. 

6. Si lodo ha ido bien el progtama se pondra en funciona- 
miento y dispondremos de un numero ilimitado de vidas. 



10 
20 
30 
40 
56 
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REM CRR3RB0R VIDRS ZNF2NITR8 

REM SUPER ZAXXON 

REN F.V.C. PRRfl MICROMANIA 

FijRT=283T0321 : RERDR : POKETj fl : 3= 

NEXT : IFSO3956THENFRIHT"ERR0R 

PRINT" MI NTRODUCE Lfl CINTR DEL 

SV3288 : LURD 
DRTR169,43, 141,48,3, 169.. 1, 141,49,3,96 
DRTR32 , 165,244,1 S3 , 57 , 1 4 1 , 243 , 3 > 1 69 ,1,141, 
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END 

PR I NT "V 



PULSfl SHIFT" :m 1 7653,1 
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con aviones y grupos de bombas flotantes. 
que intentaran atacarnos para impedir que 
lo atravesemos. Al salir del puente nos ert- 
caminaremos hacia la fortaleza donde se en- 
cuentrart las rnaquinas asesinas. 

— Fortaleza de! dragon. Nos encontrare- 
mos asediados de nuevo por los mismos obs- 
taculos que en la fortaleza primera, perotam- 
bien tendremos que traspasar las barreras de 
defensa instaladas en ella. Y por fin, llegare- 
mos a enfrentarnos con el terrible dragon. 

TACTIC A A EMPLEAR 

Para jugar la primera de las secciones y en 
el nivel mas facil, es aconsejable volar lo mas 
pegado al suelo que se pueda. Si el nivel es 
superior debemos intentar volar sobre las If- 
neas que marcan la pista. ya que por ahf no 
nos encontraremos con nada. Tambien apa- 
receran unos cohetes que atraviesan nuestro 
camino y que casi siempre van a la altura del 
suelo y otros, de gran tamafso, que se diri- 



• 4 Nuestra 
mision 
consistird en 
impedir la 
fabrication de 
armas 
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gen directamente hacia nosotros. Para poder 
sobrepasar estos es aconsejable volar cerca 
del suelo. pero no abajo del todo y al acer- 
carnos a ellos subir de altura rapidamente. 

Nuestra mision en el tunel se vera dificul- 
tada por el acoso a que nos someten los avio- 
nes y las bombas flotantes. Si no logramos 
pasar las bombas. estas se esquivaran facil- 
mente colocandonos en la parte izquierda del 
tunel. 

Al entrar en el tunel debemos tener la pre- 




caucion de aprovisionarnos de combustible 
antes de entrar en el, ya que no dispondre- 
mos de mas posibilidades de suministro has- 
ta llegar a la siguienfe seccion. 

La mejor forma para atravesar la' ultima 
parte del juego es la de disparar continua- 
mente y observar donde se estrellan nuestros 
disparos, con ello podremos obtener una re- 
ferenda segura. 

Una vez hayamos sobrepasado la ultima 
barrera de proteccion estaremos en condicio- 
nes de enfrentarnos con el dragon, que in- 
tentara destruir nuestra nave con su aliento 
abrasador. Para acabar con los dragones ne- 
cesitamos acertar seis disparos a la altura de 
su boca. 
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SORCERY 




La oscura tierra de Mordor se hundia bajo el empuje de sus 
poderosos pies. Alia, en la lejani'a, el sol comenzaba a 
ocultarse y la sombria noche se apoderaba, paso a 
paso, del pasado cielo luminoso. El poderoso 
Nigromante, sehor del Mai, habi'a osado retarle a un duelo 
a muerte. Para ello habi'a secuestrado a los ocho magos de 
as Tierras Bajas. Su rnision, rescatarlos antes de que el 
Nigromante les lograra convertir en sus eternos esclavos y 
lograr asi todo el poder en la Tierra Oscura. 



El Mago sin Nombre se enca- 
mino hacia el Este. Como de 
la nada. surgieron tres diabo- 
licas criaturas que le atacaron, pero el 
llevaba la estrella lanzable y las elimi- 
no de un solo golpe. Deambulo du- 
rante algunos minutos y logro dar con 
el primero de los Magos. Lo libero. lle- 
vandolo a un lugar seguro. la sala de 
las columnas, deseanso un poco y pro- 
siguio su peligrosa mision... 

Ahora. tu debes ocupar el lugar del 
Mago sin Nombre e intentar comple- 
ter la mision con exito. 



EL JUEGO 




Es un paso intermedio entre un 
complicado arcade y una videoaven- 
tura; pese a que la version para Spec- 
trum notuviera una buena acogida. la 
conversion a Amstrad es un deleite y, 
en contra de otras adaptaciones. en 
esta se ha sabido sacar el maximo pro- 
vecho a las cualidades del Amstrad. 
Pero dejemonos de hallazgos y anali- 
cemos este Sorcery detenidamente. 



"Tres 
diabolicas 
criaturas 
atacaran al 
Mago sin 
nombre' 



LA MISION 



La mision consiste en rescatar a los 
ochos magos del dominio del Nigro- 
mante y Ilevarlos a la sala de las co- 
lumnas. Todo ello deberas hacerlo an- 
tes de un limite de tiempo y antes de 
que se acabe tu energfa o perezcas 
ahogado en los numerosos ribs de las 
Tierras Bajas. 
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El Mago sin Nombre esta represen- 
tado en el juego por un grafico de muy 
buena calidad. Se puede controlar 
(atencion) unicamente por joystick y 
los movimientos que puede realizar 
son estos: i 
VOLAR f C0GER/UTIL1ZAR 

Fire 
IR A LA DERECHA -► 1R A LA 
IZQUIERDA -*- 
Si se deja el joystick suelto, el ma- 
go caera a tiena. 



LA PAISITALLA 

Esta dividida en dos mitades. En la 
superior se desarrolla la accion y en la 
inferior se encuentran varios indicado- 
res: 

El indicador de energfa, represen- 



Son muchos y variados, cada una 
con su utilidad. A la izquierda apare- 
ce el nombre en ingles (tal y como vie- 
ne en el juego) y a la derecha su tra- 
duction. 

JENELLED CRONN Corona 

LARGE BOTTLE Botella larga 

DOOR KEY Llave 

FLEUR DE LYS Flot de lis 

SHARD AXE Hacha afilada 
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Bola y cadena 
Estrella lanzablt; 
Papiro 
Cafe dorado 
Pequena lira 
Escudo de armas 
Copa de vino 
Espada 

Libro de hechizos 
Varita magica 
Saco de hechizos 
La Itina de los 
magos 



Muchos de estos objetos los nece- 
sitaras para liberar a los magos, pero 
no te diremos cuales (serfa demasia- 
do facil). 

Sin embargo, si te diremos que al- 
gunos de etlos son poderosas armas 
que te serviran para librarte de los mo- 
lestos bichos que te acosaran sin ce- 
sar. A hi va: 



BALL AND CHAIN 
SHOOTING STAR 
SCROLL 

GOLDEN CHALIZE 
LITTLE LYRE 
COAT OF ARMS 
GOBLET Of WINE 
STRONG SW0RD 
SPELL 3pOK 
WAND 
K OF SPELLS 
SORCERESS MOON 




Shooting Star 

Ball and Chain 

ojo 

Sack of Spells 

Sharpn axe : 

Sword 



Todos 
* calabaza, jabalf y 



Todos 
fantasma 
guerreros. hechiceros 



LOS ENEMIGOS 



Los enemigos mas caracterfsticos de 
todos los juegos son esos eternos bi- 
chos que te quitan energfa o te ma- 
tan, pues bien, este «Sorcey», no iba 
a ser menos: 

Calabaza. 

Jabalf. 

Ojo. 

Guerreros y Hechiceros. 

Antorchas. 

Pocimas envenenadas. 

Lagos. 

Algunas puntualizaciones: Si caes 
en el lago, te ahogaras irremisiblemen- 
te. A los enemigos moviles se les pue- 
de destruir con algunos objetos. 



CARGADOR 



IB MEMORY 427C5:L0AD' IRELBIT.BIN" ,4 

27W 

28 QPENOUT"MS";MEMORY 45CE:L0AD"\ 

45CF 

30 INPlfT "INHUME A LOS BICHOS <S/N) 

48 IF Sts'-S? OR A*=V THEN POKE 41 

ADA,8:P0KE 41ADB,8 

58 INPUT ntMME A LAS POCIMAS MALA 

S Y FUE60 (S,W";A* 

68 IF A^'S" OR A^'s 1 THEN POKE 41 

5B4,8:PQKE 41585,8:P0KE 41B7A,0;POK 

E 41B7B,8 

78 INPUT "FLOTAR EN EL AGUA (S,W; 

A* 

86 IF **■»$« OR A*=V THEN POKE 4F 

DD.418 

98 INPUT "FACILIDAD EN ABR1R LAS PU 

ERTAS (S/N)";A* 

188 IF A*="S" OR A$=V THEN POKE 4 

8<S1,0:POKE 4S62,B:PQKE 4863,8:P0KE 

&1558,8:P0KE 41559, B;P0KE 4I55A,B:P 

OKE 4159C,B;P0KE 4159D,B:P0KE 4159E 

,8:P0KE 418DB,0:POKE 41809,0 :P0KE 4 

18DA,8 

118 CALL 45CF 




MICROMANIA 














'Con la estrella lanzable, los elimino 
de un solo 
golpe y dio 
con el primer 
mago" 



EL FINAL 



LAS POCIMAS 



Repartidas por toda la Tierra Baja, 
se encuentran algunas grandes ollas 
doride se puede recuperar la energfa 
perdida, solo con colocarte encima de 
ellas. Pero cuidado, algunas han sido 
envenenadas por el Nigromante y te 
quitaran energfa. 



Deberas llevar a los magos a la sala 
de las columnas y colocarlos en cada 
una de £stas. {Estas operaciones se 
realizan automaticamente al liberar a 
cada uno). Ademas, deberas estar 
presente, de este modo habras com- 
pletado el juego y el ordenador te lo 
demostrara con gratitud de efectos 
graficos. 

A tftulo de curiosidad, decir que los 
nombres de los magos presos son un 
tanto «extrahos»: Frank, Bob, Bill, 
Jim, Joe, Mick, Sam y Fred. 
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CODENAME MAT II 

Continuando con la aventura iniciada en Codename Mat, Mat vuelve de 
nuevo a la batalla contra los Myons, pero ahora con la mision especifica 
de defender las valiosisimas Minas de Karilium. 



El karilum es la sustancia mas valio- 
sa de cuantas se pueden encon- 
trar en los confines del Univer- 
se. No se trata de un mineral resistente. 
ni tampoco posee propiedades radiacti- 
vas. En su interior se encuentra concen- 
trado lo unico verdaderamente impor- 
tante para la humanidad: la vida. 

Con una sola gota de Karilium se pue- 
de conuertir el planeta mas devastado y 
arido de toda la galaxia en el vergel mas 
frondoso. De la roca mas dura se puede 
obtener el agua mas cristalina y cada gra- 
no de arena puede ser convertido en una 
verde planta. 

Por eso cualquier civilizacion deseana 
hacerse con el control y dominio abso- 
luto de Vesta, e! unico planeta de don- 
de esta sustancia puede ser extraida. 

Las minas de Karilium de Vesta obtie- 
nen. sin embargo, su energfa de una es- 
trella cercana, Calest, y esta llega hasta 
el a traves de una via planetaria. Este es 
el punto debil de Vesta, y'aqui es don- 
de los Myons tienen concretada toda su 
fuerza de ataque. 



Mat es, por supuesto, el piloto encar- 
gado de la defensa de este sistema pla- 
netario y de que la produccion de Kari- 
lium continue con su curso normal. 

Al cargar el programa, tu eres, coma 
no. el intrepido Mat. Te encuentras a 
bordo de la ultrasonics nave Centurion 
II. la cual esta en perfecto estado de 
mantenimiento para realizar. en cual- 
quier momento de emergencia. un mor- 
tffero y certero ataque contra los Myons. 

Los Escudos de defensa, el Mecanis- 




mo de Seguridad y la computadora cen- 
tral estan ya a punto para ser utilizadas. 
La Tarjera de cuadrantes nos muestra ya 
el sistema compuesto por los 24 sateli- 
tes que sirven de via de comunicacion 
y nos senala tanto nuestra posicion exac- 
ta dentro de el, como la de las naves alie- 
nfgenas 

Este complicado mecanismo de radar 
nos ayuda tambien en determinados mo- 
mentos de apuro. puesto que nos indi- 
ca si las naves enemigas estan dispues- 
tas a realizar un ataque. Cuando esto su- 
ceda asi, deberemos controlar la Com- 
putadora de Batalla y pasar rapidamen- 
te a la accion- 

Pero a partir de aquf, esto de pasar a 
la acci6n ya es cosa vuestra. nosotros 
nos limitarnos a simplificaros las cosas y 
a que os resulte mucho mas sencillo es- 
to de matar Myons. 

Teclear nuestro cargador. agarraos 
fuerte al joystick y. . . a matar que son dos 
dias. 



CARGADOR 




II REM * CODENAME HAT II* 

26 REM ****#*#**##*****#* 

36 OPENOUT s d a tflEMORY ] 99? ; CLOSEDLrT 

48 MODE iiINK 8,0; BORDER 6: INK 1,24 

:1HK 2,li:INK Z,6 

58 INPUT "VIDAS INFINITE <$m> ?"\ 

M:IF UPPEMWIXJW THEN A=i 

60 CIS 

79 LOAD"! MAT II [:• 

S0 IF A=i THEN POKE &854A,0:POKE &S 

54B,0:POKE i85?8,ft:PBKE &35??,8;P0K 

E &85B2,8:P0KE 48580.8 

n CALL 3393 5 
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BASES 



Durante varios meses aparecera en MI- 
CROMANIA un pasatiempo que el lector ten- 
dra que rellenar y solucionar, con temas alu- 
sivos al mundo del ordenador. 

jC Una vez solucionado, se procedera a cor- 
tar, fotocopiar o calcor las respuestas correc- 
tas, siendo condicidn indispensable para po- 
der participar, recortar el cupon que a tal efec- 
to incluimos en esta mismo pdgina y adjuntarlo 
con la solucidn. 

%J Todas las cartas con las soluciones debe- 
rdn de enviarse a: MICROMANIA (Pasatiem- 



pos). Carretera de IrOn Km 12,400. 28049 
Madrid. 

*r El plazo de admision de las respuestas sera 
hasta el dfa 15 de junto. 

<3 Entre todos los acertantes que hayan envia- 
do sus soluciones se efectuara un sorteo en el 
que habrd 2 ganadores, a los que correspon- 
ded como primer premio una maravillosa mo- 
tocicleta, y como segundo, un radiocassette. 

O El resulfado sera publicado en MICROMA- 
NIA dos numeros despues ol de la convoca- 
toria de este concurso. 



Poner en el sobre: MICROMANIA (Pasatiempos). Carretera de Inin Km 1 2,400. 28048 Madrid 

r-~ 

Nombre 



Apellidos 
Domicilio 








- ? 


JT^/.-^g'l j 





Poblacion Codigo Postal 



Telef 



ono 
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J 
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AMSTRAD 

CHUCKIE EGG 

En un mundo en el que las aves superan en numero a los humanos, la 
unica alternativa para conseguir la supervivencia es la de destruir la mayor 
cantidad de huevos que podamos sin que los zancudos que los protegen 
nos detengan. 



Nuestra mision es la de guiar a un 
osado hombre que intenta piso- 
tear el mayor numero de ellos 
sin que los avestruces nos cojan, saltan- 
do, corriendo, subiendo y bajando por 
cada una de las distintas plantas. dispo- 
niendo de cinco vidas y una extra cada 
vez que consigamos 1.000 puntos. 

Para pasar cada uno de los niveles te- 
nemos que recoger 12 huevos, una vez 
terminada la primera fase se afiade un 
nuevo aliciente al juego, pues el pajaro 
que esta enjaulado se escapa y nos per- 
sigue por toda la pantalla, tratando de 
impedirnos la conclusion de nuestro ob- 
jetivo. 



ESTRATEG1A 

Primer nivel. En el tendremos dos 
avestruces persiguiendonos por toda la 
pantalla. 

Segundo nivel. Encontraremos, ade- 
mas de tres avejarrucos, un hueco en la 
parte inferior izquierda donde deberemos 
evitar caer. 

Tercer nivel. A partir de esta fase en 
cada pantalla aparecera un ascensor co- 
mo minimo. Si observamos la trayecto- 
ria de estos, veremos que si saltamos al 
hueco vacio del elevador, cuando estos 
desaparecen por la parte superior de la 
pantalla caeremos encima de el. consi- 
guiendo asi nuestro proposito. 

Cuarto nivel. No necesitamos los as- 
censores para poder pasar de un lado a 
otro ya que poniendonos al borde y sal- 
tando, llegaremos hasta el otro lado con 
facilidad. 

En los siguientes niveles, y hasta el oc- 
tavo, la estrategia es recoger todos los 
huevos que esten poco custodiados por 
los pajarracos, y despues decidir cual es 
el mas diffcil de todos y dejarle para el 
final. 

A partir del noveno nivel las pantallas 
se repiten desde el principio. pero sin los 
avestruces y con el pajaro grande volan- 
do hacia nosotros, deberemos hacer mo- 
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vimientos muy rapidos y dando grandes 
rodeos, intentando no quedarnos ence- 




rrados en algun lugar sin salida, con lo 
que conseguiremos evitar al incordiante 
pajarito. 



CARGADOR 



Con el cargador que os ofrecemos, completar 
el juego sera una tarea facil, ya que jugareis co- 
mo siempre pero no se descontara nlnguna de las 
vidas que poseamos, y al contrario, si nos dara las 
vidas extras. 

Ademas, disponemos de la opcion de jugar a 
una veloctdad mucho mayor a la habitual. 



LIPP£R-|(A*)="S" THEM B=l 
70 MODE lsLOCATE 1,10;PRINT "INSERT 
A CINTA ORIGINAL" 
80 LOAD" 1 CHUCK" 
W IF A=l THEN POKE i?B58,C 
100 IF B=l THB-I POKE &95D7.2Q1 
110 CALL 39575 



10 REM * 


CHUCKIE EGG * 






20 REM *************** 






30 MEMORY 32000 






40 MODE i 


:BQRDER D:INK 0,0. 


INK 1 


,24 


:INK 2,20 


:INK 3,17 






50 INPUT 


"W DAS INFINITAS ( 


S/N>* 


■M 


:3F UPPER*(AI)="S* THEM (*=j 






dO INPUT 


'JUEGO RAPID0 (S/h 


)';A$:IF 
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AMSTRAD 



STARSTRIKE 

Vamos a enfrentarnos a la mision mas peligrosa 
que hubieramos podido sufrir en una pesadilla 
demencial: deberemos destruir el arma mas poderosa 
de toda la galaxia, capaz, con su descomunal poder, 
de aniquilar a todo un planeta. 



Esta mortffera y destructora arma 
se llama la Estrella de la Muerte. 
gobernada por las tiranicas fuer- 
zas del Emperador, cuyo lugarteniente. 
Darth Vader, que sucumbio al lado os- 
curo de La Fuerza — poderextraordina- 
rio de los caballeros Yedi, basado en el 
control de objetos y personas a traves de 
su mente — , intenta aniquilar toda resis- 
tencia a sus afanes de extension. 

Esta resistencia esta formada por las 
valerosas tropas rebeldes que luchan de- 
sesperadamente por defender su precia- 
da libertad. En estas tropas esta el joven 
Sky Walker, que. entrenado por Obi 
Uan Kenobi, maestro de guerreros Ye- 
di, esta en posesion de La Fuerza en su 
lado puro, luchando a favor de esta jus- 
ta causa. Sky Walker es piloto de corn- 
bate, y con el, y a los mandos de nues- 
tro caza, deberemos aniquilar esta ame- 
naza para la libertad de todos los plane- 
tas. 




Con este juego se ha dado una mues- 
tra de lo que debe ser el efecto 3D; su 
realismo esta muy conseguido median- 
te un colorido electrico que dota de vi- 
da propia a cada objeto. Su lograda pers- 
pective hace que nos sintamos inmersos 
en la action de este titanico duelo espa- 
cial, en el que tendremos que enfrentar- 



nos a naves enemigas dotadas de velo- 
cidad vertiginosa y asombrosa movilidad, 
como asombroso es el parecido con los 
cazas que podnamos ver en cualquier 
pelfcula de la saga de La Guerra de las 
Golaxias. 

Esto no supondra problema desde 
nuestro aparato dotado de una muy bien 
estudiada cabina, con indicador de ener- 
gta laser y de escudo de fuerza. Mediante 
un chtvato luminoso se nos avisara del 
estado de la situation que tenemos en 
ese momento: sera verde si el campo de 
fuerza tiene energia suficiente, amarillo 
si esta debilitada y roja si esta casi ago- 
tada. Lo siguiente sera la destruction in- 
mediata, Despues deberemos arrasar, 
con nuestro potente laser, la superficie 
de la diabolica Estrella de la Muerte. pla- 
gada de sistemas defensivos. tales como 
zonas de energia radiante y columnas 
que crecen ante nuestros ojos disparan- 
do laseres cuando llegan a su maxima al- 
tura. 

Cuando hayamos superado todas es- 
tas peripecias, entraremos en uno de los 
canales ecuatoriales del terrible planetoi- 
de. que, debiendo recorrerlo a toda ve- 
locidad, sorteando los conductos de 
mantenimiento y evitando los disparos 
de las escotillas con laser, nos llevara al 
punto debil de la Estrella de la Muerte. 
el sistema principal de reactores que de- 
beremos destruir. La recompensa sera 
magnffica, veremos desde nuestro caza 
como vuela en mil pedazos nuestro mor- 
tal adversario. 

STARSTRIKE es una odisea alucinan- 
te, digna de la mejor batalla imaginada, 
en la que tu maxima preocupacion sera 
aniquiiar todo aquello que se piante an- 
te la mirilla de tu laser y demostrar tu ha- 
bilidad de experimentado piloto de ca- 
za. 

jQue la Fuerza te acompafie! 






CARGADOR 



REM STARSTRIKE 
28 REM ************ 
30 MODE 
40 MEMORY 511? 

56 INPLFT 'BORGIA IHFIN1TA CS/N) "; 
A$:IF UPPER$(A$)= , S" THEN M 
6% INPUT "LASER INF1N1T0 (S/N) " ;A* 
:IF UPPER4(A*)= B S" THEN B=l 
76 MODE 6 

Be LDAD" 'setup, bin" 
96 CALL 36594 
160 LOAD-'code-biiT 
118 IF A=l THEN POKE 42437 ,4E5 

129 IF B=l THEN POKE 43AE5,4C3:P0KE 
43AE<5,4F2;P0S<E 43AE7,43A 

130 CALL 16148 
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Ya ha llegado a tu kiosco la revista mensual 
que estabas esperando. 

Por primera vez alguien pasa revista a tus 
aficiones mas creativas. 

Para saber lo que es bueno y conocer lo que 
es mejor. 

Desde como adiestrar una paloma mensajera, 
como pintar tus camisetas de verano o 



experimentar con la energia solar. 

Hay Hobby para todos los gustos y edades. 

Todos los meses mas de ochenta paginas a 
todo color, plenas de ideas, por solo 250 ptas. 

Haz algo por ti y por los que te rodean. Corre 
a tu kiosco y llevate Hobby. 

HOBBY LOENSENA TODO. 



HOBBY PRESS. Para gente inquieta. 



iOle toro! 



Os escribo a la seccion 
S.O.S. ware para plantearos 
una pregunta sobre el juego 
de jOLE TORO!, que es la 
siguiente: Cuando llegas al 
momento de poner las ban- 
derillas, pongo el primer 
par, pero como el toro se da 
la vuelta muy pronto, aun- 
que apriete el boton de gi- 
ro y rapidamente el de cia- 
var las banderillas el toro 
me lira al suelo, y sin poder 
evitarlo, el juego se termina. 

iPodriais decirme algun 
truco o manera de evitar 
que el toro me mate? 

P.O. muchas gracias. 
Fernando Ledesma 
Zaragoza 



D En el juego del |OLE TO- 
RO! cuando haces una pun- 
tuacion igual a 0, el toro se 
da la vuelta muy pronto y es 
imposible saiir de esa situa- 
cion con vida. 

Para que el toro tarde en 
darse la vuelta hay que sa- 
car una puntuacion mayor a 
0. 

Es inevitable que el toro 
te mate cuando has hecho 
alguna accion mal. 



Para el Amstrad 464 



Tengo un Amstrad 464 y 
tambien muchos juegos, 
pero algunos no los entien- 
do. 

Quisiera que me contes- 
tarais a estas preguntas: 

a. En Dummy Run, los 
objetos sirven para alguna 
cosa i,Para que? Ahi van 
los que no se para que sir- 
ven: la ballena roja, la cuer- 
da, la escopeta, el tarro de 
miel, la moneda de choco- 
late, la radio, el tapon, el //- 
bro de Pete, el ladrillo, el es- 
cudo y la camara fotografi- 
ca. 

b. Cuando sale arriba: 
«La catapulta esta vacia» y 
«La escopeta esta vacia», 
idonde se encuentran las 
piedrecitas para el tirachi- 
nas?,yicon que se carga la 
escopeta?, y idonde esta? 

c. En la pantalla que sa- 
le el sol, icdmo se puede 
pasar y con que objeto? 

d. iComo se puede lie- 



gar a la pantalla donde se 
encuentran papa y mama?, 
y iai lado de que pantalla 
esta? 

e. En la pantalla de los 
avioncitos, icomo se sube 
por la cuerda hasta llegar 
arriba? 

Javier Garcia 
Barcelona 



1 Aqui van la utilidad de los 
objetos que me dices: 

La ballena roja: este es 
un objeto meramente deco- 
rativo, no vale para nada. 

La cuerda: sirve para po- 
der coger el patito de goma. 

La escopeta: cuando es- 
te cargada podemos pasar 
por la pantalla de los solda- 
dos sin que estos nos ma- 
ten. 

El tarro de miel: puede 
cambiarse por el osito. 

La moneda de chocolate: 
sirve para cambtarla por la 
moneda de verdad. 

La radio: al igual que la 
ballena roja, este objeto no 
vale para nada. 

El tapon: sirve para subir- 
nos encima de el, y aicanzar 
la caja registradora. 

El escudo: este objeto no 
vale para nada. 

La camara fotografica: al 
igual que el anterior, no va- 
le para nada. 

Las piedrecitas se en- 
cuentran en la parte supe- 
rior de la pantalla del Casti- 
llo de arena (playa). 

La escopeta se carga con 
el tapon; y esto esta, salien- 
do por el ascensor en la 
planta uno, vamos a la ha- 
bitacion de ia derecha y en- 
tramos por la puerta de en- 
frente en la cual esta el ta- 
pon. 

Para entrar en esta habi- 
tacion debes de llevar la 
bandera junto con el pato 
de goma. 

Para llegar a la pantalla 
donde se encuentran papa 
y mama, puesto que es el 
objetivo final del juego, tie- 
nes que haber cogido y uti- 
lizado todos los objetos, es- 
ta habitacion esta al lado 
de la sala de estar. 

Para subir hasta arriba 
hay que ponerse debajo de 
la cuerda y apretar rapida- 
mente las teclas de derecha 
a izquierda. 



Sir Fred 



Senores de MICROMA- 
NIA, tengo cuatro consultas 
que hacerle sobre el progra- 
ma «SIR FRED»: 

1. En la pantalla de las 
tormentas, cuando abro el 
muro tirando de la palanca, 
abro el muro, y al entrar veo 
un pajar arriba y cuadras 
abajo, bajo hacia abajo, y 
hay una cosa que no me de- 
ja pasar. iPor que es eso? 

2. En la pantalla que hay 
despues del borrado hay un 
muheco con un casco y una 
espada, que no puedo ma- 
tar. iPodrian decirme lo que 
tengo que hacer? 

3. En la pantalla que hay 
despues de las cuadras, 
hay en medio de la pantalla 
una especie de lampara con 
un tridente a I lado, que no 
me deja pasar. iPodrian de- 
cirme que es lo que hay que 
hacer para pasarlo? 

4. iNo podrian decirme 
algun «POKE» para que la 
energia fuese infinita? 
Jose Ramon Sainz de Aja 

Rames 
Madrid 



Al ir hacia abajo hay un 
muro que es imposible de 
pasar. 

— Lo primero que hay 
que hacer es asegurarte de 
tener la espada y mas tarde 
batirnos en dura lucha con- 
tra el. 

— Para pasar esa espe- 
cie de lampara lo que hay 
que hacer es tener cerillas 
que casi todas las veces se 
encuentran en la pantalla 
del pulpo. 

— Con POKE 46647, 201 
podras tener vidas infinitas. 



Back to skool 

Estimados amigos, soy 
un lector de vuestra revistra 
y os escribo a la seccion de 
S.O.S. ware para pediros 
que me contesteis a unas 
preguntas: 

En el juego BACK TO 
SKOOL he conseguido la 
clave de cuatro numeros ne- 
cesaria para poder montar- 
me en la bicicleta, pero no 
se como hay que utilizar es- 
ta clave, porque sigo sin po- 
derme montar. iMe podriais 



decir como podria coger el 
jerez, que segun tengo en- 
tendido, guarda la directora, 
ya que no lo veo por ningu- 
na parte? 

En el juego SKOOL DAZA 
una vez golpeados todos 
los escudos, si les disparas 
con el tirachinas a los pro- 
fesores, cada uno tiene una 
letra. iQue se puede hacer 
para evitar que te pongan ti- 
neas cuando durante el re- 
creo otro alumno hace algo 
y te culpa a ti? 

En el juego PYJAMARA- 
MA he conseguido ir a la lu- 
na con el cohete pero alii 
me matan. i,Que he de ha- 
cer para llegar a la puerta 
que se encuentra alii?, 
icual es la combinacion fi- 
nal que hay que tener para 
poner en marcha el desper- 
tador y donde se encuentra 
cada uno de estos objetos? 
F. Jose Rodriguez 
Paterna 



□ Una vez conseguida ia 
clave de cuatro numeros, es 
necesario escribirla en !a pi- 
zarra para tener la bicicleta. 
Esta caera al suelo y la po- 
dras coger. 

— En el SKOOL DAZE 
una vez golpeados todos 
los escudos los profesores 
te dicen la clave para abrir 
la caja fuerte donde se 
guarda tu expediente. 

— Evitar que te pongan 
lineas teniendo t u la culpa 
o no, es algo que no se pue- 
de hacer. 

— Para ir a la luna sin 
que los marcianos te ma- 
ten, necesitas llevar la pis- 
tola de rayos laser cargada. 
Luego bastara con ir hacia 
la puerta y saltar, en ese 
momento entraremos en el 
cobertizo lunar. 

— Para poner en marcha 
el despertador, no hay que 
tener ninguna clave, sino la 
Have del despertador que se 
hallaen el cobertizo lunar. 



Copiler is 



Me gustaria que contes- 
tasen a estas preguntas: 

1. En el MICROMANIA 
n.° 7 publicaban un articu- 
lo sobre el Copiler IS (INTE- 
GRAL COMPILER) DE SOF- 
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TEK. Y mi pregunta es la si- 
guiente, idonde podrla 
comprarlo y cuanto cuesta 
aproximadamente? 

2. Me gustaria hacer en 
codigo maquina lo siguien- 
te: 

10 LET A$= "MICRO 

MANIA" 
20 PRINTS; AT 0, 5; A$ 
Desearia que me pusie- 
ran el programa equivalen- 
te en codigo maquina. 

3. Tambien si fuese posi- 
ble me gustaria que los PO- 
KES que pone en la seccion 
PATAS ARRIBA los pusie- 
ran para program as despro- 
iegidos ya que la mitad de 
mis programas estan des- 
protegidos. 

J. Martinez 
Guipuzcoa 



□ 1. Este programa puedes 
adquirirlo en la mayorfa de 
las tiendas especial izadas 
en informatica, y puestos al 
habla con Sinclair Store, 
nos ha confirmado que lo 
poseen. 

2. Para realizar este pe- 
queno programa en codigo 
maquina deberas hacer lo 
siguiente: 
10 ORG C 

40000 
20 LD A,2„ 

30 CALL #1601 

40 CALL #DB6 

50 LD BC, TEXTO 

60 PRINT LD A, (BC) 
70 CP "*" 

80 RET Z 

90 RST 16 

100 INC BC 

110 JR PRINT 

120 TEXTO DEFM "0" 
130 DEFB 22, 0, 5 

140 DEFM "MICRO 

MANIA" 
150 DEFM "*" 

Para que no te quedes 
sin entender nada, pasa- 
mos a explrcarte lo mas im- 
portante de este minipro- 
grama. 

En la rutina con e! nom- 
bre de TEXTO introducimos 
el texto asi como la posi- 
cion en la que se va a impri- 
mir en pantalla. 

Para realizar un CLS uti- 
lizamos la rutina de la ROM 
que se encarga de esta fun- 
cion, hex. DB6. 

La rutina PRINT es la que 
se encarga de imprimir en 



pantalla todo lo que hemos 
definido en la etiqueta TEX- 
TO y que hemos cargado en 
el registro BC, hasta que en- 
cuentre el caracter "*". 

3. Por una cuestion de 
etica nos es imposible ofre- 
cer los POKEs para progra- 
mas desprotegidos, ade- 
mas de esta razon, algunos 
de los programas piratas, 
que tiene la mayorfa de la 
gente no estan perfecta- 
mente desprotegidos y ofre- 
cen problemas para que 
coincidan los POKEs en el 
lugar que originalmente co- 
rresponden. 



Problemas con el Plus 

Tengo un Spectrum Plus 
yal in ten tar in troducir a Igu- 
nos programas que tengan 
variables con subindices, 
por ejemplo: 
10 FOR 1=1 TO 10 
20 INPUT A$(!) 
30 NEXT I 

Me da el error del siguien- 
te tipo: 
2 variable not found 20:1 

iMe podrian explicar co- 
mo introducir estos progra- 
mas? 

Vicente Alemay i Reus 
Palma de Mallorca 



El El problema que tu tienes 
es que estas cometiendo un 
error al programar con tu 
Spectrum, ya que este co- 
mo la gran mayoria de los 
ordenadores necesita reser- 
var un espacio para este ti- 
po de Variables. 

La sentencia que se uti- 
liza para ello es "DIM" indi- 
cando el nombre de la varia- 
ble asi como la cantidad de 
cadenas que vamos a utrli- 
zar en la tabla. 

Ademas en ef caso del 
Spectrum, unicamente, de- 
bemos indicar tambien la 
longitud de las cadenas al- 
fanumericas. 

Prueba a introducir esta 
linea y comprobaras como 
funciona: 
5 DIM A$(10, 20) 



Graficos 

Quisiera saber como po- 
dria hacer los graficos de 



los programas comerciales, 
sin recurrir a los UDG, y co- 
mo emplear los graficos 
que realizo con el programa 
ARTIS en mis programas. 
J. Naranjo 
Barcelona 



□ Para utilizar los graficos 
con el Spectrum puedes uti- 
lizar tres metodos distintos 
que son los mas usados por 
la mayoria de los progra- 
mas. 

1. La mas simple es lade 
los Graficos definidos por el 
usuario (UDG), los cuales 
suponemos que no hace 
falta explicar su funciona- 
miento ya que es muy cono- 
cido. 

2. La mas comtin en la 
mayoria de los programas 
es la de generar un nuevo 
juego de caracteres. para 
ello pueden ser de utilidad, 
por ejemplo, programas co- 
merciales como el Artis, ya 
que este programa genera 
los graficos listos para ser 
utilizados, como si de ca- 
racteres normales se trata- 
se, y que el propio progra- 
ma se encarga de salvar, el 
juego de caracteres que he- 
mos disenado. 

3. Y por ultimo, la forma 
en que realizan los graficos 
la mayoria de los juegos co- 
merciales, es utilizando blo- 
ques de graficos, esta es la 
mas compleja, pero a su vez 
tiene otras ventajas, como 
la rapidez. Para hacerse una 
mayor idea sobre este tipo 
de graficos, puedes infor- 
rnarte en la revista MICRO- 
HOBBY ESPECIAL de este 
mismo mes, en la que expli- 
camos ampliamente como 
utilizar este metodo. 



Alien 8 

Queridos amigos: en el 
numero 5 de vuestra revis- 
ta publicais unos pokes del 
Alien 8, y al ejecutar el pro- 
grama con RUN me apare- 
ce como si quisiera cargar- 
me un programa, pero como 
pone debajo que primero se 
ha de contestar Si o No, no 
se realmente lo que tengo 
que hacer. 

Juan Ballestero 
Ripoli (Gerona) 



□ Para utilizar los cargado- 
res que aparecen en la re- 
vista, en primer lugar se de- 
ben teclear, y una vez com- 
probado que todo funciona 
correctamente, salvarlo en 
cinta. 

Cuando hayamos con- 
cluido estas operaciones, 
deberemos resetear el orde- 
nador. A partir de este mo- 
menta estamos en condi- 
ciones de poder cargar el 
programa anterior y ejecu- 
tarlo. 

Una vez contestadas con 
las teclas "S" o "N" a las 
preguntas que se nos for- 
mulen, deberemos insertar 
en e! cassette la cinta origi- 
nal del programa y esperar 
a que finalice su carga. 

Siguiendo estas instruc- 
ciones estamos seguros de 
que no tendras ningun pro- 
blema para cargar el progra- 
ma ALIEN 8 que mencionas 
en tu carta. 



Desert rats 

IMuchos lectores nos pre- 
guntan como conseguir su- 
ministros en el juego DE- 
SERT RATS: 

fl 1. En el manual se hace 
referenda a un punto fuera 
del mapa para conseguir 
los suministros. 

Para realizar esta opera- 
cion basta con dirigirse por 
la carretera por donde apa- 
recen nuestras fuerzas, alia- 
das por la izquierda y del eje 
porta derecha, hacia el final 
de la carretera, justo al bor- 
de del mapa, una vez en es- 
ta posicion elegir la opcion 
Viajar e indicarle, aunque 
no pueda, que viajen hacia 
la derecha o la izquierda se- 
gun el bando. 

Si la siguiente jugada, la 
unidad sigue en la misma 
posicion y en el mismo es- 
tado suministros, repetir la 
operacion. 

Al cabo de algunas juga- 
das las unidades aparece- 
ran por el extreme corres- 
pondiente de la carretera. 

2. Tambien se explica en 
el manual que algunas uni- 
dades si se colocan en un 
lugar despejado de fuerzas, 
en una carretera, consegui- 
remos tambiin aprovisio- 
narnos. 
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• COMPRO impresora Sei- 
kosha en buen estado. Tambien 
vendo o cambio por emisora de 
dos metros, equipo de 27 Mhz 
40 canales de Fm con factura 
y amplificador lineal de 60 wa- 
tios y antena. Interesados escri- 
bir a Manuel Fernandez CI Con- 
coraia, 18. Benejuzar/Alicante. 
Tel. (965) 35 61 10. Preguntar 
por Rosario. 

• VENDO Spectrum 48K, ali- 
mentador, cassette y manuales, 
todo por solo 27.000 ptas. Diri- 
girse a Toni Barros. P/ San 
Eudaldo s/n Ripoll/Gerona. Tel. 
70 16 28 y 70 28 76. 

• VENDO Zx Spectrum 48K, 
nuevo, poco uso. Doy los libros 
de instrucciones y manejo en 
castellano, interruptor en la 
fuente de alimentacion, cables, 
etc. Interesados llamar al Tel. 
(911)22 57 57 bien escribir a 
Luciano Lopez Fernandez. C/ 
General Vives Camino, 10, 6° D. 
19004 Guadalajara. 

• VENDO Zx interface 1 ymi- 
crodrive por 20.000 ptas. (nego- 
ciables). Interesados pueden 
llamar al tel. (93)204 45 87 o 
bien escribir a Jordi C/ Angli, 33. 
08017 Barcelona. 

• URGE vender Zx Spectrum 
Plus, con sus cables, mas TV 
b/n con radio cassette y entra- 
da de antena, interface II mas 
joystick Quick shot II, siete li- 
bros del Zx. Todas las revistas 
de Microhobby hasta la 63 in- 
clusive, 1 fichero de codigo ma- 
quina. Todo en perfecto estado. 
Precio 50.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. 474 66 51 Madrid. 
Preguntar por Alberto. 

• CAMBIO coleccion de revis- 
tas Microhobby del 1 al 50 in- 
clusive, Input del 1 al 5, y una 
revista de Todospectrum por un 
joystick mas interface que es- 
ten en buenas condiciones. In- 
teresados dirigirse a Santi San- 
chez Hidalgo. CI Hernan Cortes, 



2. Bis. Terrasa/Barcelona. Tel. 
(93) 780 81 46. 

• VENDO copiador ingles 
Turbo, alia veiocidad con o sin 
cabecera. Llamar de lunes a 
jueves al tel. (94)415 91 97 a 
partir de las seis tarde. 

• VENDO Zx Spectrum en 
perfecto estado, con los ma- 
nuales, transformador, cables, 
libro programacidn, todo por 
solo 19.000 ptas. Tambien ven- 
do interface Centronics RS232 
sin cable por 6.000 ptas. Intere- 
sados contactar con Joaquin 
Reixa Camacho CI Astrolabio 5. 
Aravaca/Madrid. Tel. 207 87 93. 

• VENDO ordenador Zx Spec- 
trum en perfectas condiciones 
junto con algunos libros sobre 
el tema, por solo 35.000 ptas. 
Ademas vendo teclado DKTro- 
nics por solo 4.000 ptas. inter- 
face Centronics de Indescomp 
en 5.000 ptas. o bien todo por 
el precio de 40.000 ptas. Intere- 
sados llamar al tel. 
(91) 42 96 70. Preguntar por Vic- 
tor Ramon Frano. 

• VENDO interface Zx 1 
(14.000), microdrive (14.000). Im- 
presora Seikosha GP50S 
(17.500), Spectrum 48K (20.000), 
cassette Glold-King CS-108 
(7.500), DEV-PAC de Hisoft 
(1,500), Tasword II en microdri- 
ve (1.500). Interesados pueden 
llamar al tel. (91)404 22 77 a 
partir de las 21 horas. Pregun- 
tar por Juan Jose. Madrid. 

• DESEAMOS contactar con 
usuarios de toda Espafia para 
formar un club de socios, se 
realizaran proyectos como ini- 
ciar una revista, trucos, ideas, 
informacion, etc. Interesados 
pueden escribir a la siguiente 
direccion: Jesus Ig, Morales. 
Apdo. de Correos, 408. Jerez de 
la Fra./Cadiz. 

• VENDO ordenador Spec- 
trum 48K, con manual, iibro de 
instrucciones, cassette Hori- 
zontes y regaio un interface ti- 




GCI 



Grupo Comercial lnformatico, S.A. \ 

En Narvaez, 32 : 

• Tenemos todas las marcas 

• Hacemos facil la informatica 

• Damos asesoramiento permanente 

• Ofrecemos amplio soporte posl-venta 

• Financiamos directamente 

• iAIgo mas?... iMucho mas! 

Telf.: 435 30 83 
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po Kempston mas 25 revistas 
de Microhobby. Para mas infor- 
macion llamar al tel. 242 04 85. 
Preguntar por Javier. Madrid. 

• VENDO Zx Spectrum 48K 
profesional Saga 1, impresora 
GP-50S, monitor f6sforo verde 
con ampliacion de sonido, in- 
terface, joystick, revistas, die- 
cionario lnformatico , libro de 
codigo maquina. Todo por so- 
lo 80.000 ptas. Interesados lla- 
mar al tel. (971) 29 69 96 (a par- 
fir de las 21 horas) o bien, es- 
cribir a Fco. Javier Melenchon 
C/Colliure, 6,8° Izq. 07010 Pal- 
ma de Mallorca/Baleares. 

• ESTOY interesado en un 
Ensamblador-Desensamblador. 
Interesados pueden escribir a 
la siguiente direccion: Felix Pa- 
blo Grande. C/ Garragane, 8, 2° 
Izq. Mungia/Vizcaya. 

• VENDO los 50 numerospri- 
merosde la revista Microhobby, 
los 107 primeros de Zx, dos to- 
mos de Micomputer, uno de 
el los encuadernado, otros dos 
tomos de La Gran Enciclope- 
dia, ei libro Los Colores y Los 
Graficos en el Spectrum, un in- 
terface 2, y otras revistas mas. 
Todo esto valorado en 30.000 
ptas., lo vendo por solo 10.000 
ptas, Interesados pueden lla- 
mar al tel.(925) 22 68 72. Pre- 
guntar por Enrique. 

• COMPRO interface progra- 
mable para joystick modelo In- 
descomp, en perfecto estado, 
con instrucciones y garantia en 
bianco, por un interface tipo 
Kempston o bien con sonido. 
Tambien lo vendo por 2.000 
ptas. Preferentemente de Bar- 
celona. Tel. (93) 345 54 32 (ma- 
ftanas o noches) 

• MEGUSTARIAcomprarun 
copion Turbo para hacer las co- 
pias de seguridad con o sin ca- 
becera. Interesados escribir a 
LuisC/Avda. deGalicia, 13, 1° 
A. Asturias. tel. (985) 24 29 97. 

• TO DOS los que esten inte- 
resados en intercambiar pokes, 
trucos y mapas, escribir a la si- 
guiente direccion: Jesiis M a Ra- 
sines CI Fdo. Alvarez, 10. Medi- 
na de Pomar/Burgos. 

• DESEARIA formar un club 
de usuarios para el intercambio 
de perifericos, revistas, trucos, 
etc. interesados llamar al tel. 
(91) 687 98 99. Preferentemente 
de Madrid, o bien escribir a la 
siguiente direccion: Carlos Ne- 
vado Perez. Avda. Menendez Pi- 
dal. 2. 6° C. Zarzaquemada/Ma- 
drid. 

• VENDO un ordenador per- 



sonal IBM, esta totalmente nue- 
vo con garantia a estrenar, el 
ordenador consta de las si- 
guientes partes: Cpu, con 256 
Kb, dos unidades de diskette, 
pantalla monocroma, teclado 
en espahol, sistema operative 
3,1. Interesados pueden contac- 
tar con Vicente Sanza Bravo al 
tel. (91)754 37 30 Madrid. 

• VENDO video-juegos Atari, 
con un joystick de palanca, dos 
joystick de rueda, transforma- 
dor, un porta cartuchos. Intere- 
sados llamar al tel. 
(93) 250 23 87. 

• ESTAMOS interesados en 
formar un club con gente de Va- 
lladolid, para intercambiar ma- 
pas, pokes, ideas, etc. Interesa- 
dos llamar al tel. 27 87 04. Pre- 
guntar por Jose Antonio. 

• COMPRO interface I, micro- 
drive, lapiz optico e impresora 
a buen precio. Interesados pue- 
den llamar a Jose Miguel. CI 
Andres Segovia, 10, 18006 Gra- 
nada. 

• DESEARIA contactar con 
alguna persona que posea la 
ampliacion Microbasic publica- 
da por Ediciones Anaya Multi- 
media. Escribir a Jorge San- 
chez Flores, C/ Gral Rubin, 5-7. 
36001 Pontevedra o bien llamar 
al tel. (986)841213. 

• VENDO Si nciair Zx Spectrum 
de 48K con todos sus cables, 
manual, y ademas regaio inte- 
rruptor on/off, funda de protec- 
cion, fuente de alimentacion, 
sintetizador. Todo esto por so- 
lo 45.000 ptas. para mas imfor- 
macidn escribir a Pedro Re- 
nant. C/ Once de Noviembre, 2. 
Puertollano/Ciudad Real. 

• VENDO Spectrum 48K con 
fuente de alimentacion. manual 
en castellano, cables de Ear y 
Mic, cable para el televisor, cin- 
ta de instrucciones en castella- 
no, y las 15 primeras revistas de 
Zx, Precio a convenir. Interesa- 
dos liamar al tel. (91) 410 17 91. 
Preguntar por Fernando. 

• VENDO Amstrad CPC-464, 
con monitor fosforo verde. Inte- 
resados contactar con Juan Ig- 
nacio Uribarri, Tel. 
(983) 34 04 68. 

RELACI0N DE PREMIADOS 

DEL C0NCURS0 PASATIEMPOS 

C0RRESPONDIENTE A LA REVISTA 

MICROMANIA (l.° Concurso) 

MOTOCICLETA DERBI 

Ignacio Mira. 

CI Bailen, 92, Entlo 3, a . 08009 Barcelona. 

RADIO-CASSETTE 

Oscor Manuel Gonzalez Pineiro. 

C/Murillo, 32, 1,°. 32002 Orense. 
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Producida en exclusiva para Espana por 
AOt DISTRIBUCION, S.A. 



P.° Castellana, 179, 1. 
Tel.: (91) 442 54 44. 



DISTRIBUCION 

(Cataluna y Baleares) 
c/ Tarragona, 110-112. 
Tel.: (93) 325 10 56. 
02015 BARCELONA 



SINCLAIR STORE 

REGALOSEGURO 




Por la compra de cualquier Ordenador el equipo completo oficial de Basket es tuyo, 



Como siempre curso gratis 

de informtitica. 

Somos distribuidores oficiales de todas 

las marcas. 

Teclado multifuncion con sonido 

13.200 ptas. 



Joystick+interface T. KEMPSTON 

3.200 ptas. 

Ldpiz optico 3.500 ptas. 

Tarjeta de socio club Sinclair Store. 



Ademds entre todos nuestros dientes sorfeamos 10 lotes de 2 entradas para la final del MUNDIAL DE BASKET 86. 





SOMOS PROFESIONALES 



BRAVO MURILLO, 2 

(Glorieta de Quevedo) 

Tel. 446 62 31 -28015 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 



DIEGO DE LEON, 25 

(Esq. Nunez de Balboa) 

Tel. 261 88 01 -28006 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Nunez de Baiboa, 114 



FELIPE II, 12 

(Metro Goya) 

Tel. 431 32 33 -28 009 MADRID 

Aparcamiento GRATUITO Felipe II 



